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os presentamos el 
CD-ROM de IMAGINA, 
el mejor festival europeo 
de imagen sintética y 
nuevas tecnologías que se 
celebra en Mónaco. 
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con cuidado la línea perforada. RS. * 


Para guardarlos de nuevo dobla las pestañas A 
interiores hacia fuera e introdúcelas entre dh 
las dos hojas que forman la portada. 5 A 
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virtuales a tu alcance con todo 
que necesitas. 


-» EXPOSICIÓN 
IMAGINA es el marco perfecto 

para que tados los avances y 
descubrimientos, tanto a nivel de 

software como de hardware, ye 

presenten al gran público. En este 
apartado de Exposición pasamos revista a 
todo lo nuevo del mundo de la informática. 


» CONFERENCIAS 
Los responsables de las áreas más 
importantes de las compañías Je vanguardia 
se dan cita en las aulas de IMAGINA para dar 
las conferencias clave para entender el futuro. 
»» COMPETICIÓN 
Los premios de IMAGINA s 1 el ansiado 
objetivo de todos los trabajos que 
compiten cada año en este festival, en 
todas las modalidades, desde Ficción 
hasta Efectos Especiales, pasando 
por Publicidad y Arte. 
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ra AGP: mayor velocidad 
seo para tus gráficos 


scar Sam 


R : 
Junto con el procesador Pentium Il, Intel ha desarrollado un nuevo estándar en 


el campo de las tarjetas gráficas. Una vez que el bus PCI se ha quedado ant- 


Martinez (CD-ROM » > i , 
b cuado, el AGP llega dispuesto a mejorar los gráficos de forma sustancial, Y pa- 
Secretaria de Redacelon 


ra que estéis al tanto de las mejoras que ello conlleva, hemos preparado un in- 
Directora Comercial forme donde descubrimos qué ventajas ofrece respecto al bus PCI tradicional, 
Maria C. Perera 
Director de Publicidad 
Jeronimo Med Ú 


qué tarjetas están disponibles y cómo se le puede sacar el máximo partido 


Coordinación de Producción 
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CS Comparativa: monitores de 15” 


Pablo Abolla: 


Corresponsal El monitor es uno de los elementos del PC más importantes, pero al 
erek Dela Fuente (UK) 

Colaboradores que pocas personas suelen dedicar la atención necesaria a la hora de 

F Javier Rodng 


Jose comprarse un ordenador pues, por lo general, se acepta cualquier mo- 
delo de 14”. Sin embargo. desde hace unos meses. los aparatos de 15 
pulgadas se están abriendo hueco por sus prestaciones y su precio. Es- 


te mes hemos analizado un total de 11 monitores de primeras marcas 


A examen: Norton Utilities 3.0 


Redacción y Publicidad 
De los los, n 4 
rails Las herramientas más famosas de Norton alcanzan la versión 3.0 para 

el 654 81 9% S : pS : 

y DES los PC con Windows 95. Entre sus diversas mejoras cabe destacar el he- 


Distribucion y Suscripciones 
HOF AS j 


cho de que disponen de un sistema de control permanente sobre todos 


los elementos de nuestro ordenador, avisándonos cuando suceda algo 
impresión 

Al 3, Ctr 

28 Madn 
Transporte 
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anormal. Además, es posible actualizar sus contenidos a través de In- 


ternet de forma transparente con su nuevo programa LiveUpdate, 


ta publh 


Se trata sin ninguna duda del sistema de almacenamiento de los pró- 
ximos años. Las unidades DVD-RAM permiten leer y escribir da- 
tos de forma indefinida sobre un DVD, con todas las ven- 

; tajas que trae consigo. Imaginaros disponer de un 
Esta Revista se imprime en Papel disco duro de 5 Gigas de capacidad que podéis 
A iO mover de un sitio a otro en el bolsillo de la cazadora. 
Y además al precio más reducido del mercado. Eso es lo 
que nos permitirán realizar estas unidades. 


Maxtor 2880 11.5 Gb 


Las capacidades de los discos duros parece 
que no tienen fin. Hasta el momento, el tope 
está en manos de Maxlor, que con este mode 

lo de 11.5 Gigas se sitúa en el puesto que ha 

bía ocupado años atrás, y que había perdido 
debido a una mala gestión. Todas sus carac 

toristicas son examinadas al detalle dentro de 
la sección Expansión 


Informe IRC 


EL RC nos permite mantener Conversaciones 
en modo texto con cualquier persona del pla- 
neta, así como el intercambio de ficheros al mis- 
mo tiempo que estamos hablando con un ami 
go. Los aspectos más importantes y llamativos 
de esta forma de comunicación están recogi 
dos en este informe, que se complementa con 
vaños programas clienta en el CD de portada 


Curso Visual Basic 


La apanción de la versión 5.0 de esta popular 
herramienta de desarrollo, ha hecho que a par 
vr de este mes hablemos de ella y de sus me 
joras en el curso dedicado a este programa Y 
para empezar, nada mejor que realizar un repa 
so a las caracteristicas más novedosas que in 
corpora, y que pueden suponer en algunos ca 
sos mayor productividad para el usuario 


Forsaken | 212 | 


Uno de los juegos más esperados este año. Se 
puede considerar como el primero de una larga 
lista de títlos que marcarán este año 
«Forsaken» es un divertido, adictivo y especta 
cular arcade totalmente tridimensional, en el 
més puro estilo «Descent», que cuenta con la 
posibilidad de sacar el máximo partido a las tar 
jetas aceleradoras. 


unto con el lanzamiento hace unos meses del procesador Pentium ll, 

Intel anunció un nuevo estándar en lo que a buses de comunicacio- 

nes se refiere. Se trata del AGP que viene a sustituir al ya obsoleto 
PCI en lo relativo a transmisión de datos. Bajo estas siglas se esconde un 
sistema con el que los usuarios dispondrán de una capacidad gráfica sor- 
prendente, pues se superan con creces todos los máximos de velocidad 
con los que hemos estado trabajando hasta el momento. Por ello, este mes 
hemos dedicado la portada a este nuevo estándar, que ha empezado a ser 
| adoptado por la práctica totalidad de los fabricantes de tarjetas gráficas, 
con diversos modelos de los que también os hablamos en un completo in- 
forme. Por otro lado, no podemos obviar el resto de contenidos de la re- 
vista. Dos de ellos destacan especialmente. Primero, la comparativa de los 
mejores monitores de 15 pulgadas. Y en segundo lugar, un interesante in- 
forme sobre IRC, el sistema de comunicación a través de Internet preferido 
en estos momentos por su facilidad de uso y versatilidad. En otro orden de 
cosas, encontramos las secciones habituales de la revista, con análisis de 
los últimos programas aparecidos en el mercado como «Norton Utilities 
3.0» o una versión de aprendizaje de «Visual Basic 5.0» y las novedades en 
hardware más impresionantes como el disco duro de Maxtor de 11.5 Gigas 
o la cámara de videoconferencia de Intel Create 8 Share. Para los aficio- 
nados a los juegos, hemos preparado un análisis A Fondo de «Flight 
Unlimited ll», probablemente uno de los más completos y realistas simula- 
dores de vuelo de cuantos hemos visto en los últimos tiempos. Y como 


| siempre, las secciones habituales, entre las que este mes destacamos Tek- 


noforum, Escuela de Batalla, Infografia, Demoscene y Pantalla Abierta... 


Alta Densidad 


[IMAGINA ha sido el acontecimiento más importante dentro del 
mundo informático en lo que va de año. Estuvimos en Monte- 
carlo con el objeto de preparar un completo CD-ROM con lo 
que allí aconteció, como por ejemplo las conferencias acerca de 
la realización de los efectos especiales de películas tan impor- 
tantes en este campo como “Titanic”, “Anaconda” o “Alien, Re- 
surrección”. Y por otro lado, en nuestro habitual 

de demos, encontraréis un curso completo 
para aprender francés llamado «Magic 
Kingdom», versiones try-out de «Vi- 
sio 5.0», y demos de 


juegos como 


«Interstate 
76 Arse- o f 
nal». : ¡Elvic Kingdor 


Primera Linea 


A examen 
Guía rápida 
Virusmanía 
Infografía 
Metaformática 
Windows 95 a fondo 
Programación de juegos 
Escuela de Batalla 
Cibermania 
Bookmarks 
Soundbits 
Curso ficheros musicales 
Pantalla Abierta 
A fondo 
Trucos 
Consultorio 
Lo último 


(o primera linea 


La nueva gama de ordenadores para el hogar 


http://www.hp.com 


Hewlett-Packard ha presentado 
recientemente su nueva gama de 
ordenadores personales destina- 
dos al mercado de consumo, de- 
nominada Pavillion. Bajo este 
nombre encontramos dos series 
diferentes, la 8200 dotada de pro- 
cesadores Pentium con tecnología 
MMX, y la 3200, que monta pro- 
cesadores Pentium 1H. De la serie 
8200 se comercializan en nuestro 
país los modelos 8225 y el 8230, 
con procesador Pentium Il a 233 
MHz, 4 Gigas de disco duro, 32 
Megas de memoria, CD-ROM de 
24x y módem de 57.600 bps con 
tecnología X2. Las diferencias en- 
tre ellos se basan principalmente 
en las posibilidades de amplia- 
ción, las prestaciones de la tarjeta 
gráfica y la tarjeta de sonido, en 
todo ello superior el modelo 8230. 
En cuanto a la serie 3200, el mo- 
delo que dispondremos en España 


es el 3240, con Pentium 200 
MMX, 2 Gigas de disco duro, 32 
Megas de RAM, y tarjeta gráfica 
PCL Los tres modelos de ordena- 
dor incluyen, además, un amplio 
y variado software, como Win- 
dows 95, diversos programas de 
trabajo de Microsoft, un anti-vi- 


Web de Centro 


Centro MAIL presenta sus pági- 
nas de videojuegos y ordenadores 
publicadas en Internet. Desde aquí 
es posible navegar por un mundo 
virtual donde encontraréis todo lo 
referente a videojuegos, consolas, 
accesorios, ordenadores persona- 


les y sus componentes. Se incluyen los precios, idio- 
mas, requerimientos, tipo de juego, comentarios e in- 
cluso fotos detalladas de todos los productos, de 
modo que se simplifica mucho la labor de búsqueda. 
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rus, algunos juegos y software di- 
verso para disfrutar de las capaci- 
dades del módem. Por último, 
destacar que junto con la compra 
de cualquiera de los ordenadores, 
Hewlett-Packard ofrece al usuario 
un mes pleno de acceso a Internet 
y correo electrónico. 


Con la ayuda del motor de búsque- 
da implantado en estas páginas se 
accede de forma rápida y sencilla a 
cualquier título de cualquier so- 
porte: Playstation, Nintendo 64, 
Sega Saturn, CD-ROM, Megadri- 
ve, Game BOY, componentes de 
ordenador. complementos. etc. 


La intención de este minucioso trabajo de elabo- 
ración tiene como finalidad ahorrar bastante tiempo 
al usuario en sus acciones de búsqueda y por lo tan- 
to dinero en la conexión. 


Facilidad 
en el 


orden 


http://www.boeder.es 

Boeder presenta dos nue- 
vos modelos de archivadores, 
ambos fabricados en color 
azul, que harán más sencilla 
la localización y más seguro 
el transporte de los documen- 
tos guardados en discos 
XHD o ZIP. El primero de 
ellos es el denominado Porty 
Box, fabricado en material 
plástico (polipropileno), con 
lo que logra una gran robus- 
tez. Permite guardar y trasla- 
dar hasta seis discos XHD o 
Z1P, con total seguridad. 

El otro es el llamado Rack, 
también para diez discos ZIP 


o HXD, que cuenta con la 
ventaja de que a pesar de ser 
un sistema individual, permi- 
te la expansión colocando 
más archivadores a los lados, 
por arriba y por debajo. En 
cuanto a los precios reco- 
mendados, hay que decir que 
no superan las 1.000 pesetas 
para los dos modelos. 


Celebración de 
Java Business Expo 


PA EEE RAEE ERRE ERRE RR — AEREO RAE RA ARAS IA AADAS 


Es el primer evento nacional centrado en 
soluciones basadas en Java 


hitp://www.sun.es/javaexpo/ 


Sun Microsystems Ibérica ha anunciado 
recientemente la celebración en nuestro 
país de Java Business Expo. La intención 
de la compañía con esta feria es mostrar las 
principales líneas de productos y solucio- 
nes que se están desarrollando a partir de la 
innovadora plataforma de Sun. cuyo axio- 
ma “Write once, run anywhere” (Programa 


dificadores de televisión digital o PDA. Es- 
te acontecimiento se desarrollará el día 29 
de abril en el Palacio Municipal de Congre- 
sos, en el Campo de las Naciones de Ma- 
drid. Grandes empresas como Lotus. 
Netscape, Oracle o Telefónica contarán con 
su propio stand para mostrar sus soluciones. 
Paralelamente a la feria se desarrollarán 
unas sesiones plenarias con la participación 


una vez, funciona en cualquier equipo), ha creado en de importantes personalidades relacionadas con Ja- 
dos años una gran industria. Desde teléfonos para In- va, como Bill Raduchel o Mark Tolliver, de la em- 
temet hasta tarjetas inteligentes. pasando por desco- presa Sun Microsystems. 


Manuel Driouch. Juan González. Silla 
Alcazar de San Juan Roberto Jove de Prado. Langreo 
Jesús Angel Diaz. Mérida Jaime Fernández. Torrente 
Gonzalo Jerez Madrid Iñaki Castillo. Algorta 
Jorge 3. Corona. P. de Mallorca | Eduardo González. Basauri 
Luis Menéndez. Madrid Susana Estarico. 
José Merino. Villahermosa Puerto de Santa Maria 
Paco Martinez. Valencia Antonio Eduardo García.Badajoz 
Jesús Martinez. Torre Pacheco César Graña. Pontevedra 
Moisés González. Bembibre Carlos José Asin. 
Jorge Áranda. Valencia S. Vicente del Raspeig 


José Luis Alonso. Sevilla 
Antonio Pavón. San Fernando 
Antonio Artime. Gijón 
Roberto García. Móstoles 
Gonzalo De la Fuente. Salamanca 
Juan Ramón García. Valladolid 
Jaime Montané. Barcelona 
Eduardo Zariquiegui. Pamplona 
Pilar Cuesta. Montilla 
Salvador José Perrella. Logroño 
Marina Thiriet. Mairena del Aljarate 


Matrox Networks, una división de Matrox Electronic Systems Ltd. ha presentado recientemente un apara- 
to con el que resulta muy sencillo construirse una red local privada. El aparato se llama iSwitch, en el que pue- 
den ser conectados hasta un máximo de 8 ordenadores gracias a su conmutador de red Ethernet, y que además 
dispone de la posibilidad de ser conectado a Internet. No cabe duda de que este aparato puede so- 
lucionar los problemas de algunas empresas, pero también puede ser una gran solución 
para aquellas personas que dispongan de un número relativamente bajo de or- 
denadores, con los que se quiera montar una pequeña red local para disfrutar, 
por ejemplo, de algún juego. En España el producto es distribuido por Mitrol. 


O Barbie Salón 

de Belleza 
La rama multimedia de Mattel con- 
tinúa con el desarrollo de progra- 
mas basados en su popular muñe- 
ca Barbie. En esta ocasión se trata 
de un programa con el que las pe- 
queñas de la casa pueden crear 
una nueva imagen para Barbie, y 
diseñar peinados originales. Entre 
sus caracteristicas destaca la po- 
sibilidad de elegir peinados para 
ciertas ocasiones, realizar diferen- 
tes acciones como cortar, peinar, 
teñir, rizar o moldear, dar maquilta- 
je en el rostro e imprimir todos los 
trabajos realizados. 


O ESAME revoluciona 
la educación 
La Escuela del Medicamento 
(ESAME) inaugura en marzo un 
nuevo método educativo que es 
posible gracias a un innovador sis- 
tema informático. El aula de ESA- 
ME, que cuenta con un total de 21 
Pentium 200 dotado de la última 
tecnologia, está implementada 
con un sistema de docencia a tra- 
vés de una red informática útil y 
novedosa que permite al profesor 
desde su PC manejar programas, 
transparencias o cualquier otro ti- 
po de material didáctico. Así que 
dentro de poco podremos asistir a 
clase desde nuestra casa. 


O Simulador 

de averías 

Metro de 
Aplicaciones Informáticas Multi- 
media está desarrollando un simu- 
lador de averias para llevar a cabo 
la formación virtual de los con- 
ductores de trenes tipo 2000 de 
Metro de Madrid. Con este ambi- 
cioso proyecto, se pretende que 
todos los conductores aprendan 
a reconocer las diferentes averias 
y sean capaces de solventarlas de 
forma eficiente en el momento en 
que se produzcan. Para ello se es- 
tán empleando avanzadas herra- 
mientas de produccion multime- 
dia, tales como 3D Studio MAX y 
Toolbook de Asymetrix. 


bre 


POnmtaT 


primera línea 


O Escuela virtual 
de Ciencias 
Empresariales 
Bajo este nombre se pretende 
acercar la formación empresarial a 
la persona, de manera que quien 
lo desee pueda alcanzaría fácil- 
mente, sin desplazamientos, des- 
de su oficina o su casa, de forma 
rápida y por un costo reducido. En 
la dirección de Internet 
http //www.uem.es/into/evee se en- 
cuentra este sistema de formación 
del que se espera que sirva para 
futuros proyectos. 


O Escáner A3 

de Plustek 
La compañía alemana Plustek ha 
lanzado al mercado un nuevo es- 
cáner plano de sobremesa, el 
OpticPro A3P, que se convierte, 
debido a su reducido precio, en 
una herramienta ideal para el mer- 
cado doméstico. Con él se pue- 
den explorar imágenes de periódi- 
cos o hacer funciones OCR de 
hasta dos páginas de tamaño A4 
al mismo tiempo. Entre el software 
que lleva destaca el TypeReader 
de Expervision y el Picture Publi- 
sher de Micrografx. 


€ Nuevas 
expresiones 
antisticas 
Marlboro Dance Tour continúa 
adelante con su gira nacional. Un 
proyecto iniciado en el año 97 
con la celebración de un total de 
21 fiestas que han conseguido 
llevar los sonidos más avanzados 
de esta era hasta todos los rinco- 
nes de la geografía nacional. De 
este modo, el Marlboro Dance 
Tour se consolida como una pla- 
taforma de nuevas expresiones 
artísticas que cuenta con un elen- 
co de los mejores Dj's nacionales 
e internacionales, como Damon 
Wild, Ralph Lawson, Óscar Mule- 
ro o Ángel Molina. 


bre 
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Impresora 


Gracias al empleo 
de una nueva tecnolo- 
gía revolucionaria y 
exclusiva de Canon, ya 
es posible lograr una 
calidad fotográfica en 
papel normal, y resis- 
tente al agua. Esta im- 
presora, modelo BJC- 
7000, trabaja con siete 
tintas, y es capaz de 
trabajar con papeles 
gruesos de hasta 550 
gramos, lo que supone 
una gran ventaja a la 
hora de imprimir sobre 
cartulina. En cuanto a 


de calidad fot 


ráfica 


los detalles técnicos, destaca su 
resolución de 1200x600 ppp que. 
sin embargo, deja atrás la teoría 
de que mayor resolución significa 
mayor calidad. Gracias a la tecno- 
logía P-POP (Plain Paper Optimi- 


Empleo 


http://www.rrhh.net 


Octagon Europe. empresa especialista en Recursos Humanos 
de Informática, ha anunciado el lanzamiento de un nuevo servicio 
en Internet, RRHH.Net. Bajo este dominio los usuarios encontra- 
rán una fuente única de toda la información sobre recursos huma- 
nos en español. con enlaces a otras páginas Web relacionadas de 
alguna forma, así como con empresas de diferentes características. 
De modo que se convierte en una herramienta de gran valor para 
aquellas personas que buscan un trabajo nuevo. Como es lógico 
pensar, todos los datos relativos al curriculum son confidenciales 
y no se publican en ningún sitio. Además, es un servicio total- 
mente gratuito, rápido y fácil de usar. 


zed Printing), que junto con el 
Optimizador de Tinta exclusivo de 
Canon, se aplica al papel creando 
una superficie perfecta sobre la 
que se fija la tinta, evitando de es- 
te modo que ésta se difumine. 


Otra ventaja es que la impresora 
BJC-7000 no necesita de papel es- 
pecial para lograr calidad fotográ- 
fica, aunque como es lógico si dis- 
ponemos de este tipo de papel el 
resultado será mucho mejor. 


Adivina cuál de estos dos ordenadores utiliza el modem 
más rápido, el Sportster Flash 56K de 3Com. 


3C0M, LÍDER UNA VEZ MÁS, AHORA CON EL ESTÁNDAR V.90. 

Lo que nunca creíste posible, nosotros lo hemos conseguido, haciendo a nuestro módem Sportster Flash 
actualizable al estándar V.90. Navega por Internet a una velocidad jamás imaginada, conectándote hasta 56kbps. 
Además el Sportster Flash incluye un contestador automático, funciones de fax y teléfono manos libres. Y por 


supuesto, con una garantía de por vida que sólo te puede ofrecer el líder mundial en comunicaciones, 3Com. 


3Com, nuevamente primeros en innovación y tecnología. 


Para más información sobre el estándar V.90 o Cualquiera de nuestros modems escríbenos a: 
3Com Iberia - Modems. C/ Gobelas, 25. 28023 Madrid. Email: infoproducto03Com.com. Fax: 91 307 67 18 


X2 y actualizable a V.90 
- Contestador automático y teléfono manos libres 
- Emisión/Recepción de Fax 
- Fax bajo demanda 
- Garantía de por vida 
- Memoria ROM tipo Flash 
(actualizable por software) 
- Manuales y Software 
(Windows 95 y Windows NT) 
incluidos, en castellano 


¿tom U.S. Robotics 


primera línea 


OpINIiÓnN 


ElbusuariLo 
inconforme 


laopinion,pemaniaWhobbypress.es 


A Braulio le han prohibi- 
do jugar con su ordena- 
dor. De la noche a la ma- 
ñana, sin demasiadas 
explicaciones, tan solo 
unos leves murmullos de 
su hemana mayor: “Papá 
y mamá han leido en la 
revista de un supermerca- 
do sobre las funestas con- 
secuencias que puede 
acarrear, a la delicada 
psique de un adolescen- 
te, el uso de los videojue- 
gos”. Toda esa violencia, 
todas esas imágenes 
agresivas... son elemen- 
tos nocivos para la educa- 
ción de cualquier joven, 
así que se acabaron los 
videojuegos para Braulio. 

No se conformo con la 
turbia explicación oficial, 
por lo que encaminó sus 
pasos hacia instancias 
más altas, la autoridad 
paterna nada menos. 
“Braulio, hijo, no puedes 
pasarte todo el día con 
tus videojuegos de pele- 
as, de tiros, de carreras y 
naves espaciales. Juega a 
cosas más normales, co- 
mo cuando yo era chico” 
“¿Normales? —preguntó 
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con los ojos muy abiertos- 
¿A tirar piedras a los chi- 
cos de otro barrio? ¿A qué 
los aviones de plástico de 
tu ejército arrasan una 
ciudad enemiga y no de- 
jan más que ruinas? ¿Es 
que tu “Geyperman” era 
biólogo, o tu “Madelman” 
bibliotecario? ¿En las de- 
pendencias de tu viejo 
“Fort Randall” se orga- 
nizaban jornadas cultu- 
rales, o expediciones de 
castigo hacia territorio 
apache? ¿En los libros 
que leías no había aven- 
turas, magia, espadas, 
buenos y malos? 

Braulio se largó a su ha- 
bitacion, castigado. Por 
pasarse de listo. Ahora, 
no sólo no puede jugar 
con el ordenador, sino 
que tampoco le dejan sa- 
lir a la calle, ni siquiera a 
lanzar piedras a los chi- 
cos del otro barrio. Ay, el 
antiguo e inocente juego 
de abrir brechas en la 
frente de otros chavales a 
pedrada limpia... ¡Qué 
tiempos aquellos! 

La madre de Braulio es- 
taba de acuerdo con el 
mensaje. Hay mucha vio- 
lencia en esos videojue- 
gos, eso no es bueno pa- 


ra nadie, pensó mientras 
intentaba enterarse por 
medio de un reportaje te- 
levisivo de lo que había 
ocurrido con una joven cu- 
yo cuerpo habia apareci- 
do en una acequia antea- 
yer. Eso no es bueno para 
nadie, repitió un par de 
veces más para si misma. 

Pensemos en un final 
feliz. Imaginemos que los 
padres de Braulio recapa- 
citan y se dan cuenta de 
que quizás ellos no ten- 
gan toda la razón. Imagi- 
nemos que se informan 
con detalle, que hablan 
con Braulio, que observan 
a lo que juega y que se 
dan cuenta de que las 
aventuras que le gustan a 
su hijo no son tan distin- 
tas de las novelas “de a 
duro” que leía su padre 
hace bastante tiempo, o 
de las historias de las pe- 
lículas que hacian sonar 
tanto a su madre. 

Imaginemos todo eso, 
que siempre reconforta 
un poquito, y que es la 
mitad del camino por re- 
correr. Ya hemos empe- 
zado, ya nos lo hemos 
imaginado. Ahora, a es- 
perar la segunda parte: 
que se cumpla... 


Dr. Drum 


Mapa 
de carreteras 


yeregiicado de 
viajes de 


AND 


AND ha presentado su mapa de ca- 
rreteras para PC con el que es posible 
planificar cualquier viaje dentro de Eu- 
ropa, independientemente del lugaren 
el que estemos. Desde Islandia hasta 
los Urales y desde Lisboa hasta el Mar 
Caspio, toda Europa está recogida a 
una escala de 1:250.000, la misma uti- 
lizada en los mapas en papel. Disponi- 
ble desde el día 20 de abril, lleva por 
nombre AND Route Europa 98. El 
programa no se limita a un simple ma- 
pa de carreteras, sino que nos permite 
programar los viajes que hagamos por 
carretera. Así, introducimos el punto 
de partida y el de destino, así como las 
posibles paradas, y el programa nos 
calcula la ruta más corta, indicando al 
milímetro los datos más importantes. 
como kilómetros, carreteras e incluso 
los accesos a las ciudades más impor- 
tantes. Si a esto le añadimos que los 
mapas contienen todas las poblacio- 
nes, tenemos en este programa un fan- 
tástico aliado para salir a la carretera. 


de Internet en España 


Es considerado como uno 


de los mejores en el sector 


http://www. ipt.es Pao e 


La empresa alemana 
proveedora de servicios de 
Imernet IPENET, conside bp 


rada como una de las líde 


res del mundo en lo relati a 


vo a transmisión de datos 


con la máxima seguridad y 


- La 
fiabilidad, se ha instalado 
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recientemente en España. Para ello, ha realizado una inversión de dos 


mil millones de pesetas durante este año y el que viene, lo que le per- 


mite disponer de una red propia de comunicación de 25 nodos, una de 


las más potentes que hoy en día podemos encontrar. Y es que IPFNET 


cuenta con una serie de ventajas que la hacen especial, como por ejem- 


plo la representación en la mayoría de países europeos y de Estados 


Unidos a través de líneas permanentes desde 64 Kb/s hasta los 45 Mb/s 


Lo que supone para el usuario una conexión limpia, sin cortes de nin- 


gún tipo y lo que es más importante, a unos precios muy asequibles 


VinDelete V.4 


para limpiar el sistema 


Todos los usuarios de PC cono- 
cen los problemas que surgen en 
nuestro sistema con la desinstala- 
ción de programas. Para evitarlo, 
IMSI nos presenta WinDelete V-4, 
con el que podemos mantener el 
sistema en perfectas condiciones 
sin riesgos ni problemas. Entre sus 
principales atribuciones. destaca la 
eliminación de archivos innecesa- 


rios, duplicados, que no están aso- 


ciados a aplicaciones o tempora- 
les. También organiza los desórde- 
nes del disco duro con el acceso a 
Internet y elimina los archivos 
multimedia provenientes de salva- 
pantallas que ya no están imstala- 
dos. Además, en la misma caja se 
incluye un antivirus actualizable 
por Internet, un programa de com- 
presión con formato ZIP y una uti- 
lidad para optimizar el sistema. 
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MINISTERIO DE EDUCACIÓN Y CULTURA 


Generalitat de Catalunya 


J; Departament de cultura 
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primera línea 


O La Cámara 

en Internet 
La Cámara de Comercio de Ma- 
drid ha comenzado a prestar sus 
servicios a través de Internet en 
httos//www.camaramadrid.es. Gran 
parte de la información que contie- 
nen sus bases de datos y que has- 
ta ahora sólo se obtenía en papel 
en la sede de la corporación puede 
ser adquirida a través de la Red 
gracias al desarrollo de un proyec- 
to tecnológicamente avanzado y 
que está siendo estudiado en otros 
lugares de nuestro continente. Asi, 
el acceso a cualquiera de las rete- 
rencias de las 320.000 empresas 
que en ella están registradas es 
cuestión de minutos. 


GR EIDE 
de Ricoh MP6200A 
DMI) Informática ha presentado 
recientemente la versión EIDE de 
su ya conocida regrabadora 
MP62004 de Ricoh. Este modelo, 
idéntico a su homónimo SCSI, 
cuenta con la ventaja de que la 
instalación es mucho más sencilla, 
pues sólo hay que conectarlo al 
cable del disco duro. Sus funcio- 
nes permanecen invariables, pu- 
diendo grabar a 2x y leer a 6x, asi 
como borrar y volver a escribir los 
CD-RM, y siendo totalmente com- 
patible con Windows 95 y NT. 


O Premios Mataró 
Multimedia 
El Ayuntamiento de Mataró ha 
convocado los primeros Premios 
Multimedia de esta localidad, 
coincidiendo con el 150 Aniversa- 
rio del primer tren de la peninsula 
Se ha llevado a cabo con la inten- 
ción de incentivar la producción 
de soportes interactivos, orienta- 
dos hacia la difusión del conoci- 
miento y promoción de este ani- 
versario. Para más información, 
podéis buscar en el Web 
http://www irtomataro.nel 
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Sony comienza la comercialización del 
DVD Video 


Tras el gran éxito alcanzado 
en EE.UU. y Japón 


http /yeww, 


Desde este mismo mes están ya dispo- 
nibles los modelos DVP-S715 y DVP- 
$315 que ofrecen a los usuarios la posibi- 
lidad de disfrutar en casa de películas en el formato del futuro, el DVD. Y es que para apoyar la introducción 
de este aparato en el hogar, Sony ha llegado a un acuerdo con Columbia TriStar Home Video para que esta úl 
tima distribuya en los próximos doce meses un total de 50 películas (a las que habrá que sumar las que el res- 
to de productoras lancen al mercado). Las primeras han sido Jerry Maguire, Jumanji y En la Línea de Fuego. 
En un futuro cercano aparecerán Anaconda, Philadelphia o Leyendas de Pasión. Ambos modelos cuentan 
con un cabezal óptico doble y un convertidor D/A de vídeo de 10 bits, lo que proporciona una alta calidad de 
imagen, aunque el primer modelo además incorpora un sistema de reducción de ruido digital para aumentar las 
prestaciones. Del mismo modo. el convertidor de audio de ambos modelos es de 24 bits a 96 KHz, con salida 
Dolby Digital, PCM lineal y MPEG-2, aunque el modelo 715 dispone además de diversos filtros y transfor- 
madores que mejoran la señal. Por último, externamente el más avanzado está construido con aluminio. lo que 
le proporciona una imagen más profesional. 


Página Web de la Federación 


an O para los viajeros. Es preci- 
Desde el pasado día 26 de samente a los viajeros a los 
marzo se encuentra disponi- que se les ofrece informa- 


ción de cada uno de los ho- 
teles, así como enlaces a las 


ble al público una página 
Web en la que los usuarios 


de la popular red pueden páginas Web de algunos de 
consultar los datos que ne- ellos. De este modo, se da 
cesiten acerca de los hoteles un paso muy importante pa- 
englobados en la Federa- ra la reserva de habitaciones 


a través de Internet. El dise- 
ño del Web ha corrido a cargo de Teknoland, empre- 
sa con una dilatada experiencia en este campo, gra- 
cias a sus casi tres años en el mercado. 


ción Española. Nace de este 

modo una idea con la vocación de ser una tarjeta de 
visita de esta entidad y servir al uso cotidiano para 
cada uno de los profesionales federados y también 
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Las Autoridades Sanitarias advierten que fumar perjudica seriamente la salud 
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por 
ordenador 


Quien más y quien menos 
conoce lo que es el e-busi- 
ness y lo que significa. Sin 
embargo, en Guaranty Car 
S.A. han ido más allá y han 
puesto en marcha un servicio 
de venta de automóviles to- 
talmente innovador. Se trata 
de concesionarios equipados 
con ordenadores conectados 
a un nodo central, desde los 
cuales es posible ir introdu- 


ciendo diferentes elementos 
del coche que busquemos, de 
modo que el ordenador nos 
irá dando una lista de posi- 
bles vehículos que se adapten 
a nuestras necesidades. Todo 
ello mediante el empleo de 
un formulario inteligente que 
incorpora incluso voz estéreo 
grabada en 16 bits. Todo ello 
montado en una red de orde- 
nadores Dell Optiplex con 
la base de datos SQL-Server 
y dos servidores Windows 
NT en cada uno de los dos 
centros en los que podéis 
encontrar este sistema: Ma- 
drid y Barcelona. 
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Se trata de escáneres que cubren A 


necesidades 


bttp://www.agta.com 


Dentro de la am- 
plia gama de pro- 
ductos que dispone Agfa 
en el mercado, destaca la 
línea de escáneres SnapScan. con 
tres modelos que cubren tanto las 
necesidades de un usuario domés- 
tico como de un profesional en la 
oficina. El primero es el modelo 
310, en formato A4, capaz de re- 
gistrar más de un millón de colo- 
res para ofrecer buena calidad. In- 
cluye un software muy variado, 
como por ejemplo OmniPage 
OCR para el reconocimiento de 


texto o PagePort para disponer de 
un fax gracias a un módem y tener 
una fotocopiadora con la ayuda de 
una impresora. Otro modelo es el 
600, que alcanza ya la cifra de 
más de mil millones de colores 
con una resolución óptica de 
300x600 ppp que mediante inter- 
polación puede llegar a 4.800 ppp. 
Incluye el mismo software que su 


hermano pequeño. Y con respecto 
al tercer modelo, se trata del 600 
Art Line, que se diferencia única- 
mente del anterior en el diseño ex- 
terior y en la inclusión de un pa- 


quete de manipulación de 
imágenes de MetaCreations. 

Por último, destacar que todos 
los modelos vienen con una tarje- 
ta SCSI de Adaptec para su cone- 
xión al ordenador. 


Monitores de Sony 


Presenta tres modelos de 17 pulgadas 


La nueva gama de monitores Multiscan de 17” 
de Sony servirán tanto para los usuarios profe- 
sionales como los que lo utilizan en el hogar. 
Tres modelos. de distinto nivel, componen esta 
nueva línea de productos: 200EST, 200GST y 
200PST. El primero es el orientado al uso do- 
méstico, y presenta una relación calidad/precio 
inmejorable. El modelo 200GST dispone del 
sistema GPE (Graphic Picture Enhancement). 
de realce de la imagen gráfica, con el que se 
consigue una mejor reproducción de imágenes 


en movimiento. Además, es un monitor especialmente indicado para aplicaciones de videoconferencia y de co- 


rreo de voz, gracias a sus altavoces incorporados y a su toma de auriculares. Por último, el 200PST incluye ca- 
racterísticas tales como enfoque y ajustes de convergencia avanzados, que lo hacen idóneo para aplicaciones 
gráficas y de CAD. Y es que aunque por el momento los monitores de 14” siguen siendo los dueños del mer- 
cado, cada vez es mayor el número de usuarios que prefieren productos de mayores prestaciones. 


Hot M0 QUE BUSCABAS 


Shareware 
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el Shareware MEET 


La Ciudad 
Prohibida 
China en Internet 


Intel permite una visita virtual 
a este maravilloso lugar en 3D 


http: //www.intel.com/apac/virtualcity 


Multimedia, Gráficos, 
Windows32 bit, 
Edición, 
Programación, 
Salvapantallas, 
Juegos, Internet, 
Sonido, Demos, 
Comunicaciones, 
Antivirus, Educativos, 
Aplicaciones, Utilidades... 


Una de las posibilidades de Internet que todavía no ha sido amplia- 
mente aprovechada es la de crear mundos virtuales para ser visitados 
porlos usuarios. Intel, la popular empresa creadora de los procesadores 
que la mayoría de nuestros ordenadores tienen, ha lanzado una expe- 


INIA los mejores programas del 
soHtware nacional e internacional para tu PC... 


riencia única: visitar uno de los sitios turísticos más famosos de China: 


la Ciudad Prohibida. Este modelo de ordenador es arquitectónicamen- 
te correcto, y permite caminar entre elementos de los principales edifi- 
cios de la Ciudad 
Prohibida en deta- E pr: 


lle desde cualquier 
ángulo. El sitio in- 
cluye también in- 
formación educati- 
va sobre el lugar, 
incluyendo fotogra- 
fías del mismo y 
una descripción 
histórica del edifi- 
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lugar, el equipo ne- ' 
cesario para poder disfrutar al máximo de la sensación de realismo es 
muy elevado. Como poco debemos tener un procesador Pentium MMX 
166 MHz, 32 Megas de RAM y 20 Megas de disco duro para el soft- 
ware que hay que bajarse primero. Sin embargo, el equipo recomenda- 
do por Intel pasa por un Pentium 11 333 MHz, 128 Megas de RAM y 
una tarjeta gráfica PCI de 8 Megas o AGP de 4 Megas. Requerimientos 
elevados para una visita única. 


MOBIY PRESS 


El número EY) 


ya a la venta en tu quiosco 


primera línea 


rana 0.4 Gh 


http://www. ao msung.com resistivos (MR) para combinar tecnología pun- 

La división de Sistemas de Almacenamiento tacon diseños mecánicos flexibles. Está for- 
de Samsung Electronics amplia su gama de mado por un eje rápido de 5.400 rpm, tres dis- 
discos duros para el mercado de PC con la in- — cos con seis superficies de datos, un interface 
troducción del modelo de mayor capacidad Ultra ATA/IDE y una caché de memoria inter- 
que tienen disponible: el media de 512 Kb. El proceso rápido 
VG36483A de 6.4 Gb. Con ATA-2 se consigue vía PIO mo- 
este disco duro, Sam- de 4, Multu-Word DMA mode 
sung pretende cubrir la 2 y Ultra DMA. El disco ha 
demanda de discos du- superado las pruebas de 
ros de gran capacidad, y MTBF de 500.000 
formar parte del grupo de horas, lo que da 
los mayores proveedores de al- una idea de la 
macenamiento del mundo para el calidad y la re- 
próximo siglo. El disco duro es de sistencia de sus 
3.5”, e incorpora cabezales magneto 


Ordenadores Planet 
con Pentium Il 


ADL lanza este nuevo modelo destinado 
al hogar 


componentes. 


ADL Computers, con el 
claro objetivo de adaptarse a 
las nuevas tecnologías, ha 
diseñado un nuevo modelo 
de PC al que ha equipado 
con el nuevo procesador de 
Intel, el Pentium IM. El mo- 
delo Planet se presenta en 
tres configuraciones diferentes, cada una con un procesador a diferente frecuencia de reloj ( 233, 
266 y 300 MHz), memoria SDRAM de 32 Megas, disco duro de 3.5 Gigas, lector de CD-ROM 
de 24x, tarjeta gráfica SVGA Virge DX con 2 Megas. tarjeta de sonido Sound Blaster de 16 bits 
y monitor de 14 pulgadas de baja radiación. El precio sin IVA oscila entre las 193.000 pesetas el 
más barato y las 243.900 pesetas el más caro. 
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Brother 


se establece 
en España 


El pasado mes de marzo se presen 
taba en un conocido hotel de Madrid 
la compañía Brother España, que lle 
gó a nuestro país el verano pasado, y 
que durante este tiempo se ha dedica 
do a establecer las relaciones corres- 
O OS 

Brother es una compañía dedicada 
principalmente a la imagen (impreso 
ras y rotuladoras), la comunicación 
(faxes) y la moda (máquinas de co- 
ser). Como es lógico, nosotros nos va- 
mos a centrar 
únicamente 
en los pri 
meros pro- 
ductos, en 
el que en- 
contramos 
diversos 
modelos de 
impresoras tanto 
color como blanco y negro. Asimis- 
mo, están dotadas de la tecnología lá- 
ser o con inyección de tinta, pudiendo 
incluso llegar a fabricar algunas ma 
triciales bajo pedido 

Dentro de las impresoras láser, des 
tacar el modelo HL-720. de una velo- 
cidad de 6 páginas por minuto, resolu 
ción 600x600 dpi y 512 Kb de 
memoria, a un precio que ronda las 


50.000 pesetas. O la impresora de in 


yección color modelo MC-3000, que 


además de imprimir 3.5 páginas por 
minuto en color, permite escanear do 
cumentos con una resolución óptica 
de 300x300 dpi llegando a los 
1200x1200 dpi mediante interpola- 
ción, y también sirve como fotocopia- 
dora en color, Todo ello, por tan sólo 
140.000 pesetas 
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El Instituto Nacional de lo Audiovisual de Francia (INA) organiza 


cada año en Montecarlo IMAGINA, la que probablemente sea 
la manifestación sobre imagen 


digital sintética más importante 


de toda Europa 
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n el marcOde este acontecimiento tie- 

nen lugar trés importantes eventos si- 

multáneamente. Por un lado la expo- 
1 


cientos de nuevos dispo- 


irdware y sus complementos 
re que son presentados para 
sorpresa y deleite de los asistentes. 
Cualquier cosag por muy increíble que 
esperarse del impara- 
la tecnología: proyec- 
ciones de imágenes en 3D donde los 


objetos virtuales cobran un sorpren- 
dente relieve que los hace emerger an- 
1e los atónitos ojos del espectador; 
modernos ingenios como captadores 
de la expresión facial en tiempo real. 
que son capaces de identificar gestos 
y transmitir la información hacia un potente ordenador 
que visualiza personajes sintéticos animados con los 
gestos previamente analizados; programas infográficos 
cada vez más potentes y con nuevas opciones como 
«3D Studio Max» (release 2) que ya se ha convertido, 
en el paradigma de los programas de modelado y render 
en 3D para los usuarios de PC; nuevas ediciones de vie- 
jos y conocidos programas, como Alias Wave Front, un 
clásico en la creación de mundos virtuales; dispositivos 
para introducir datos en programas 3D basados en pun- 
teros que pueden ser manejados sobre una superficie 
tridimensional, de manera que el ordenador recibe la 
información de los ejes X Y Z sobre los que se desplaza 
el puntero; accesorios de Realidad Virtual cada vez más 
asequibles; sensores de posición 3D que permiten inte- 
ractuar en un espacio tridimensional como si de un ra- 


tón se tratara; guantes de datos, una solución equiva- 
lente que permite al usuario intervenir en estos mágicos 
entornos incluso desde un humilde PC... 

O el sintetizador de volúmenes 3D, que reconstruye 
figuras sólidas a partir de daros obtenidos de un escáner, 
utilizando dosis microscópicas de resina y material ce- 
rámico que se solidifican dentro de un horno a medida 
que son depositados hasta conseguir reproducciones 
exactas de objetos 3D con una precisión extraordinaria. 

Y cómo no, los videojuegos, que también tienen su 
representación a través de verdaderas joyas de la pro- 
gramación y de la estética visual como el esperado 
«Heart of Darkness», «Blade Runner», la última entre- 
ga de «Lands of Lords», etc., o los programas de simu- 
lación que aprovechan al máximo las características de 
las nuevas tarjetas aceleradoras 3D en tiempo real. 


Una exposición, en suma, que acerca la imagen digi- 
tal a la perfección, basándose en los máximos niveles de 
sofisticación tecnológica. 

Otro de los pilares básicos de IMAGINA son las con 
ferencias, que durante tres jornadas y en sesiones de 
mañana y tarde, nos han acercado al conocimiento y 
criterio de más de 35 expertos de todo el mundo en los 
temas más vanguardistas relacionados con la tecnología 
informática. En esta ocasión se ha diserado sobre seis 
temas monográficos: NET TV 2.0, los sistemas de bús- 
queda de vídeos en Internet, los agentes, las criaturas, la 
superación de los inconvenientes impuestos por las he- 
rramientas digitales, y los efectos especiales digitales. 
con ponencias de gran interés que abarcaban temáticas 
como la tecnología Web Cast, nuevas maneras de clasi- 
ficar y desglosar la información en componentes (au- 
dio, vídeo, texto e imágenes), la televisión como dispo- 
sitivo para visitar la Web, MPG44 el estándar para la 
convergencia de la representación multimedia, el pro- 
yecto SMASH: un concepto para el almacenamiento en 
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el hogar, hallar objetos en grandes colecciones de imá- 
genes y vídeo o la televisión habitada que propone reu- 
nir a los espectadores en comunidades de interés. 
También hemos visto la última tendencia de interfa- 
ces de usuario personalizados en Internet, métodos je- 
rarquizados para el control y animación de agentes, pro- 
fesores virtuales interactivos o la propuesta GAIA, que 


consiste en un sistema de simulación de comporta- 
miento aplicado a los videojuegos. Actores virtuales im- 
provisados, personajes sintéticos, sistemas de actores 
digitales inteligentes y sofisticados algoritmos para la 
modelación anatómica de la musculatura humana. 

Las entrevistas sintéticas, que permiten una conver- 
sación profunda con un individuo o personaje virtual, 
con preguntas directas y contestaciones coherentes. El 
“Hypervideo, que ofrece al usuario múltiples líneas de 


lectura creando vínculos O 
links para navegar desde cual- 
quier parte (fotograma) de un 
vídeo hacia otro y los nuevos 
avances informáticos que, aplica- 
dos al mundo del Cine, están condi- 
cionando tanto la narración como la 
realización y la producción de las pelí- 
culas: tecnologías para el desarrollo in- 
teractivo de historias” 

Y no podían faltar los Efectos Especia- 
les, con “Titanic” a la cabeza. el filme más 
caro de la historia del Cine, aunque también 
estuvieron representados “Alien Resurrec- 
ción” o “Spawn”, dirigida por Mark Dippe 
(creador de los efectos especiales de “La 
Máscara” o “Parque Jurásico”) o “The Ghost 
and the Darkness” que presenta una sor- 
prende mezcla de actores reales deambulan- 
do entre leones también reales. 


>. 
” ), 
- 


Y 


En último lugar, aunque si atendemos al éxito de pú- 
blico deberíamos ponerlo en primero, IMAGINA 98 ha 
sido también la exhibición de las varias decenas de pe- 
lículas realizadas durante el año mediante procedi- 
mientos infográfico. La votación popular premiará entre 
los seleccionados a los más creativos. ingeniosos. efec- 
tistas y divertidos. Desde escuelas experimentales que 
presentan los mejores trabajos de sus alumnos hasta 
anuncios de televisión, pasando por efectos especiales 
de películas. videoclips y todas aquellas manifestacio- 
nes de la imagen en las que interviene, en menor o ma- 
yor medida, un Ordenador. 


1.- “Titanic” es el gran 
acontecimiento del año: ILAM 
y James Cameron son los 
culpables del éxito de 

esta película. 


2.- Los Campeonatos de 
Atiotiamo de Atenas'97 contaron 
con una cabecera innovadora y 
muy creativa; los atietas saltan 
ruinas griegas como sl de 
vallas se tratara. 


3.- En el apartado de Videos 
musicales, esto trabajo 

.  tulado “Pink”, del grupo 
“Aeroemith”, contó con 


w diferentes premios. 


4.- "Migrationa”, dentro del 
apartado de Ficción, cuenta la 
historia de una escultura de 
pledra que quiere “escapar” del 
edificio que culmina... 


5.- “Allen Resurrección”, de la 
20th Century Fox, fue otra de las 
polículas galardonadas en el 
apartado de Efectos Especiales. 


6.-“Gerl'a Game” fue la gran 
triunfadora de IMAGINA 96. Esto 
trabajo de Pixel Animation 
realizado por Jan Pinkava se 
llevó todos los premios del 
apartado de Ficción. 


7.- “Race for Atlantis”, en la 
sección Parques Temáticos, es 
un trabajo de Arish Fyzee para 
la productora Rhythym and 
Hues Studios. 
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€ Módulo y Home 
Numbers 
Pointsoft, empresa española de- 
sarrolladora de Horne Numbers 98 
ha lanzado una aplicación que se 
integra en él, de gestion y análisis 
de bolsa. Con este módulo, el 
usuario tiene acceso diario a to- 
das las cotizaciones del mercado 
continuo nacional, y los indices 
bursátiles nacionales e internacio- 
nales. De este modo será posible 
que el usuario sepa en cada mo- 
mento el estado de su capital in- 
vertido. La base de datos del ser 
vidor FTP contiene toda la 
información de Bolsa desde el día 
1 de enero de 1998 


a 
Imation Corporation ha anunciado 
el desarrollo de un nuevo software 
de encriptación de fácil manejo 
propiedad de la compañía, y que 
ha sido diseñado para su uso con 
su línea completa de productos de 
almacenamiento, De este modo, 
nadie salvo aquellas personas que 
conozcan la palabra clave de es- 
tos discos de 120 Megas podrá 
acceder a su contenido, pues es- 
tará encriptado y su empleo será 
por lo tanto, imposible 


La empresa Santander de Cable 
es la empresa pionera que ha he- 
cho realidad el servicio de ofrecer 
conexión a Internet a través del 
cable. Este proyecto se está lle- 
vando a cabo sobre una red de te- 
lecomunicaciones por cable HFC 
que la compañía tiene en funcio- 
namiento desde 1995. Si la prueba 
resulta un éxito, es más que posi- 
ble que en un futuro cercano to- 
dos nosotros accedamos a la Red 
mediante este sistema. 


bre 
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Surge de la unión de IBM, Netscape y Sun 


http //www.ibm.com 


IBM presentó el pasado 19 de 
marzo la última innovación tecnoló- 
gica sobre ruedas: el “coche inteli- 
gente” llamado Network Vehicle. 
Este prototipo de coche del futuro es 
un auténtico centro de comunicacio- 
nes y entretenimiento que pronto 
permitirá a los conductores viajar y, 
al mismo tiempo, interactuar con el 
resto del mundo a través de Internet. 
El automóvil constituye uno de los 
mayores atractivos de la feria infor- 
mática CeBIT"98 que se desarrolló 
en la ciudad alemana de Hanover. 

El coche inteligente 
está dotado de los últi- 
mos avances en infor- 
mática y telecomunica- 
ciones. El conductor 
puede consultar cual- 
quier información y re- 
alizar operaciones que 
hasta ahora requerían 
apartar su vista de la 
carretera. Todo esto es 
posible mediante un 
terminal con conexión 
a Internet, la tecnología de reconocimiento de voz 
IBM ViaVoice y el sistema de localización vía saté- 
lite. Sin necesidad de soltar el volante, podrá buscar 
y reservar un hotel o restaurante. pedir ayuda sobre 
el itinerario de viaje, escuchar música o los últimos 
resultados deportivos, entre otras funciones. 

El automóvil está equipado con tres paneles de in- 
formación para el conductor. El panel superior per- 
mite proyectar en el parabrisas del vehículo los datos 
que aparecen en los indicadores inferiores de veloci- 
dad, cuentakilómetros, cuentarrevoluciones y nivel 


de gasolina, de forma 
que el conductor puede 
leer la información sin 
desviar la vista. Ade- 
más, puede sintonizar 
la radio, cambiar el 


Ordenador d Para , . . 
bordo — MN conca Y Compact Disc o activar 


otras opciones de nave- 


gación. El lenguaje de 
programación Java que 
IBM ha utilizado para 
diseñar este coche de prestaciones “inteligentes” per- 
mite la transmisión de gran cantidad de información 
en tiempo real, gracias a las capacidades que actual- 
mente ofrecen las redes telemáticas. 

Este coche del futuro es el resultado de la coope- 
ración tecnológica de las compañías IBM. Delco 
Electronics, Netscape Communications y Sun Mi- 
erosystems. Juntas han conseguido crear un modelo 
de vehículo que proporciona seguridad y entreteni- 
miento a los conductores, sobre todo a los que pa- 
san muchas horas al volante o en un atasco. 


La introducción del monitor 
P655 de 15 pulgadas ha creado 
un nuevo estándar dentro de es- 
te mercado. El aparato ofrece 
altas resoluciones y frecuencias 
de barrido, así como una fina 
separación entre puntos. Den 
tro de la serie Profesional, está 
diseñado especialmente para 
aplicaciones profesionales en 
general, y para usuarios domés 
ticos que precisan un monitor 
asequible de alta calidad para 
proceso de textos, hojas de cálculo, gráficos, 
navegación por Internet y para jugar. Dispone 
de un dot pitch de 0.27mm, y con el empleo 
de una tecnología llamada SuperClear, propor 
ciona imágenes hasta un 30 por ciento más bri- 
llantes, con un 10 por ciento más de fidelidad 
de color. Ofrece una resolución máxima de 


1280 por 1024 pixels a 87 Hz de barrido. Ade- 
más, incorpora un nuevo y mejorado chasis di- 
gital que ofrece un mayor rendimiento de ví- 
deo y una frecuencia de barrido vertical de 180 
Hz, que lo convierten en un monitor mucho 
más perfecto. capaz incluso de satisfacer al 
más exigente en aplicaciones 3D. 


Centro Mail sicue 


creciendo a pasos agigantados 


Centro MAIL. una de 
las cadenas de tiendas 
más importante y cono 

cida en nuestro país 
dentro del sector del vi 

deojuego y la informá- 
tica de consumo, abrirá 
las puertas de tres nue- 
vos centros en las ciu- 
dades españolas de Fi- 
gueras, Gandía, y 
Madrid (Centro Comer- 
cial Las Rosas). 


La apertura de estos tres nuevos centros, se llevará a cabo siguiendo la nueva campaña de ima- 


gen que está desarrollando toda la cadena Centro MAIL para sus puntos de venta. Con estas tres 


aperturas, ya son 57 eslabones los que forman la mayor cadena de tiendas dentro del sector de la 


informática y los videojuegos existente en nuestro país. 


CD ROM'S EN CASTELLANO 


A UN PRECIO INCREÍBLE 


CD GESTIÓN 2.995 ptas 

Todo lo necesorio poro su trabajo en la oficina: 
Trotomiento de Textos, Moiling, Hoja de Cólculo, Bose 
de Dotos, Administración, Financiera y traductor de 
inglés. 

CD COMERCIOS 2,995 ptos 

Se induye: Focturación, Almacén, Contabilidad, 
Contactos, Comerciales, Pedidos y Ventas en Cojo. 

CD DISEÑO 2.995 

Todo lo necesorio tonto pora el diseño artístico como el 
tecnico: programas de CAD, de Rotulación de Fractales, 
imúgenes Clip Arty progromos de Diseño Artistico. 

CD ENSEÑANZA 2.995 ptas 

Programas pora el oprendizaje de Matemáticos, 
Inglés, Fisico, Qimico, Geografía y Mecanografía. 
Cursos de Windows, MS DOS, Lotus y Wordperfect; osi 
como un generador de exúmenes tipo Test. 

CD GESTORIAS 2.995 ptas 

Progromos de Nóminos, Recibos, Comunidades de 
Vecinos, Impuestos de todo tipo y etiquetas. 

CD PROGRAMACIÓN 2.995 ptas 

Compiladores de Poscal, Cobol, (, Logo y Modulo-2. 
Cursos de Bosic, € y Ficheros Bot, así como distintas 
herromientos de ayuda o lo programación en todos los 
lenguajes así como un Antivirus de último generación. 
(D JUEGOS WINDOWS 2.995 ptos 

Los mejores juegos completos de todo tipo para entor- 
nos Windows. 

CD JUEGOS MS DOS 2.995 ptas 

Juegos voriodosy de colidod para entornos MS-DOS. 
CD SUPER-PORNO 2.995 ptas 

Peliculos eróticos reoles, a todo color y de gran coli- 
dod. 


OFERTA ESPECIAL: 
¡PIDA TRES 


PAGUE SOLAMENTE DOS! 


PIDA POR TELÉFONO AL 902 120 130, 
POR FAX AL (91) 896 05 10 
O POR CARTA A: 
PRIX INFORMÁTICA 
APARTADO 93 
28200 S.L. ESCORIAL (MADRID) 


prixGusa.net 


SOLICITE CATÁLOGO GRATUITO 
DE DISKETTES Y CD'S 


www.prix.com 
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Traductor de Globaink 


El nuevo pack incluye 12 microdiccionarios 


especializados 


http://www.globalink.com 


Globalink, compañía cono- 
cida por su traductor «Power 
Translator», ha desarrollado 
recientemente un pack espe- 
cial, que contiene además de 
la versión 6.2 Pro de este pro- 
grama, doce microdicciona- 
rios especializados, llegando 
de esta manera a las necesida- 
des más profesionales de los 


GLOBALIMA 


usuarios. Estos diccionarios añadidos recogen numerosos temas en español como son la auto- 


moción, la educación, las finanzas, la medicina o la aviación. En cada uno de estos temas en- 


contramos entre 10,000 y 20.000 términos diferentes, dependiendo de la complejidad del en- 


torno en el que nos movamos. De este modo, se logra un apoyo muy completo para todas 


aquellas personas cuya actividad se desarrolle en alguno de los entornos que se tratan. El pre- 


cio de este práctico pack ronda las 35.000 pesetas. 


CD-RW 


de Yamaha 


Yamaha ha 
diseñado nue- 
vas unidades 
de CD regra- 
bables con in- 
terfaz SCSI: el 
modelo CRW42601tx y el CRW2260t, 
basados en la misma tecnología de 
cambio de fase que la unidad ATAPI 
CRW4001t ya disponible. La veloci- 
dad de grabación usando discos CD-R 
estándar es de 4x en el primer modelo 
y de 2x en el segundo, mientras que si 
usamos discos CD-RW la velocidad de 
escritura es de 2x en ambos casos. 
También en ambas unidades la veloci- 
dad de lectura es de 6x. La tecnología 
CD-RW es un avance importante pues 
es como disponer de un disquete enor- 
me de 650 Megas, que podemos escri- 
bir y borrar cuando queramos. 


Microsoft presenta el primer editor “popular” para 


Dvnamic HTML 


Por fin será fácil “diseñar” para las nuevas 


prestaciones de los navegadores 


www.microsoft,com/workshop/author/dhiml/edit 


Seis meses después de presentar su versión 
4.0 del Internet Explorer, Microsoft hace pú- 
blica una herramienta de edición que permiti- 
rá obtener máximos rendimientos de una de 
las características mas “publicitadas” y menos 
conocidas: el Dynamic HTML. Aunque Mi- 
crosoft potenció en sus campañas publicitarias 
las ventajas que este nuevo componente de 
edición significaría para Internet, no presentó 
a ninguna herramienta que facilitara la edición 
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simple de estas nuevas característica del len- 
guaje HTML, aprobada por el W3C. En el 
anuncio del lanzamiento de FrontPage 98 se 
incluía la adopción de este estándar, aunque la 
realidad es que su inclusión ha sido limitada 
en algunos aspectos. Por otra parte algunas 
compañías que dijeron incorporar estas carac- 
terísticas. en realidad no sólo incorporaban 
código “Java” para compatibilizar su uso para 
los dos navegadores más populares: Naviga- 
tor e Internet Explorer. 


La versión previa que ha lanzado Microsoft 


permite el posicionamiento de elementos, tex- 
tos básicos y formateo de tablas, todo ello con 
la interfaz WYSIWYG. Los desarrolladores 
que utilicen C, C++, Java, Visual Basic, JS- 
cript y Visual Basic Scripting Edition podrán 
emplear el componente de edición, el cual es- 
tará incorporado al Outlook Express de Mi- 
crosoft y al Visual InterDev. 


(*) Precio de venta estimado. 1.V.A. incluido. 


¡Ahora Encarta — "EN 
te regala el mundo! 


El complemento perfecto: 
te regala ol Atlas Mundial Microsoft Encarta, el más detallado LI MUNCO. 


La Enciclopedia Microsoft Encarta 98 combina la información más 
amplia y actualizada, en castellano, con la más avanzada tecnología 
multimedia. Su complemento ideal es el Atlas Mundial Microsoft Encarta, 
el más detallado del mundo. Con miles de elementos multimedia, zoom, 
más de un millón de lugares y planos de más de 50 ciudades. Además, 

a través de Internet, puedes actualizar la información de tu Enciclopedia 
y conectarte con miles de sitios Web. 


¡En oferta especial hasta el 30 de junio de 1998, Encarta te regala el 
CD ROM del Atlas Mundial Microsoft Encarta, valorado en 9.990 Pts! 


Los usuarios registrados de versiones previas de Enciclopedia 
Microsoft Encarta y usuarios de otras enciclopedias multimedia (lista 
limitada) pueden obtener un reembolso de 5.000 Pts. con la compra de 
Microsoft Encarta 98. 


Si deseas más información, 
llama al teléfono de Atención al Cllente 
902 197 198 


¿Hasta dónde quieres llegar hoy? 


Microsoft 
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O Versión especial 
de SmartSuite 97 


para estudiantes 
Lotus ha anunciado una promo- 
ción de su suite de ofimática 
SmartSuite 97 para Windows 95 
por un precio de 5.000 pesetas 
(IVA incluido). Esta oferta forrna 
parte de la estrategia comercial de 
Lotus dirigida a la educación y los 
usuarios universitarios. SmartSuite 
se compone de seis aplicaciones 
hoja de cálculo 1-2-3, agenda per- 
sonal Organizer, procesador de 
textos Word Pro, presentaciones 
gráficas Freelance Graphics, base 
de datos Approach, la herramienta 
multimedia ScreenCam y el centro 
de comando SmartCenter. 


O Tarjeta de sonido 
PCI de S3 
S3 Sonic Vibes ha desarrollado 
una tarjeta de sonido PCI, que se 
distribuye en nuestro pais a través 
de Batch-Pc. Las caracteristicas 
principales de la tarjeta pasan por 
ser compatible Sound Blaster (ne- 
cesita de una tarjeta para funcio- 
nar), dispone de sonido Surround, 
control independiente de graves y 
agudos y un precio que rondará 
las 5.000 pesetas 


O La pá Web de 
T5 cinco 
millones de visitas 

El Web de Telecinco ha tenido que 

ampliar el ancho de banda me- 

diante la instalación de un mirror 
en Washington pera facilitar el ac- 
ceso a los cerca de cinco millones 
de personas que han conectado 
con el en su primer mes de funcio- 
namiento. Las áreas de programas 
más visitedas son Crónicas Mar 
cianas, Caiga quien caiga, Expe- 
diente X y Médico de Familia En 
este Web es posible consultar la 
programeción de la cadena, asi 
como perticipar en diferentes sec- 
ciones interactivas. 


bre 
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Novedades de 


Fujifilm España 


Se presentaron en la 74* edición de la PMA 


de Nueva Orleans 


http://www fujifilm.com 


Fujifilm presentó en la 74” edi- 
ción de la PMA (Photo Marketing 
Association), que tuvo lugar el pa- 
sado mes de febrero en la ciudad 
estadounidense de Nueva Orleans, 


importantes no- 
vedades en el 
campo de la 
imagen e im- 
presión digital, 
con una nueva 
cámara de ta- 
maño reducido y dos impresoras 
para uso personal. La cámara es el 
modelo MX-700, que dispone de 
una resolución de 1.5 millones de 
píxeles cuadrados, en un tamaño 
realmente pequeño y con un peso 
de tan solo 295 gramos. Incorpo- 
ra flash, visor óptico, salidas de 
digital y vídeo. Entre sus carac- 
terísticas más destacadas cabe 
reseñar la incorporación de un 
monitor LCD de 2 pulgadas, un 


objetivo Fujinon de 7.6mm, que 
podría ser considerado equiva- 
lente a un angular de 35mm en 
una cámara de 35mm, obturador 
electrónico de ? a 1/1000 de se- 
gundo y zoom digital de 2 au- 
mentos. En cuanto a las impreso- 
ras, se trata de los modelos 
NX-5D y el NC-300D, capaces 
de imprimir directamente desde 
la cámara digital. sin necesidad 
de estar conectadas al ordenador. 


http://www.vobís,es 


El nuevo teclado multifuncional de Vobis hace 


más cómodo y rápido el trabajo, puesto que in- 
cluye pulsadores de acceso directo a las funcio- 
nes multimedia y programas de uso más fre- 
cuente, evitando así tener que utilizar el ratón 
para activarlos. Estas teclas situadas encima y al 
lado del teclado numérico, sirven por ejemplo 
para activar el salvapantallas, controlar el volu- 
men de la tarjeta de sonido o las funciones del 
CD-ROM. abrir un programa, maximizarlo o 
minimizarlo, o suspender el funcionamiento del 
ordenador. En cualquier caso, es posible progra- 
mar las teclas para las funciones que nosotros 
estimemos oportunas. 


8 CD-ROMS 


DK LOS CREADORES 
DEL ACLAMADO 


RIPPER 


PROTAGONIZADO POR 


DENNIS HOPPER 


lia y e) 1 Take 2 son marcas registradas de Take 2 Inleractive Sotiware, Inc. Todos los derechos reservados. 
Take 2 Interactive Software Europe, Hogarih House, 29-31 Sheel Street. W Windsor. Berkshire SL4 18Y 


| l 
ION, 
concurso ¡ 


-—Fotomanía 


Estos son los trabajos ganadores del concurso Fotomanía. 


NO ha sido nada fácil poder hacer una selección debido a la gran calidad de vuestros trabajos. pero 
finalmente estos han sido los veinticinco premiados con una cámara digital VIVICAM. 


Queremos agradecer a todos vuestra participación y dar la enhorabuena a los ganadores. 


> Y 


Caracteristicas ViviCam 2500 . 

+ Encuadre de imágen en 480 X 360 o 320 X 426 +2 MB de memoria para registrar imágenes + 24 bits de color a 16 millones de colores + Autotocus Y 
de: 5.6 hasta el infinrto » Compresión JPEG para calided de imágenes « 3 formas de fiash automático y electrónico autoprogramable en los formatos. : ct 
habituales BMP, TIFF. JPEG + Panel de control con indicador de nivel de batería hipo flash y imágenes y borrador de imágenes 7 


DA YM Ni 


Y... q.Da 
presenta A 


Mates y Lengua con RAYMAN: 
Una colección de 3 volumenes que permite a los niños de 6, 7, B y 9 años divertirse 


aprendiendo Lengua y Mates. Reconocer palabras, deletrear, sumar, restar, multiplicar... 


Inglés con RAYMAN: 


Gramática, ortografía, vocabulario, comprensión oral, cultura general anglosajona... 


¡Todo lo que necesitas para ser un héroe del inglés!. 


íe 
El primer juego 


de plataformas con más 
de 700 ejercicios de 
matemáticas y lenguaje 


Juega y Aprende 


TY ecuicilos miremos 


| Diver Viven 5 EMS 100% LAGUNAS UBI SOFT S.A. Plaza de la Unión, 1 


| bib deram ' 08190 St. Cugat del Vallés (Barcelona) a 

| Ram MATO mero 

EASÁ Tel. (93) 544 15 00 - Fax (93) 5895660 Ulbi Soft 
| e | Tapa Guia VLE minimo 230 cotos http://www.ubisoft.com/spain/ ENTORTAINMENT 
e TA 


Si deseas recibir más información sobre estos productos rellena los datos que aparecen aquí debajo 
y envía este cupón a: UBIl SOFT S.A. Plaza de la Unión 1. 08190 Sant Cugat del Vallés (Barcelona). 


Nombre y apellidos ¿Compra habitualmente esta revista? (Si [UNo 

Características de su ordenador: Procesador 
Versión de Windows [131 03,11 Des 
Memoria RAM 

Profesión ¿Está conectado a Internet? [Si [No 


Dirección 


Q cartas Al director 


Canas al Director es un foro 
en el que tiene cabida 
cualquier opinión de los 
lectores, aceptándose todo 
tipo de críticas. 


Dirigid vuestras cartas a la siquiente 
CARTAS AL DIRECTOR. 
Revista POMANIA 

C/ delos Ciruelos, 4. 

28700 San Sebastián de los Reyes 


En la carta debe aparecer claramente el 
nombre del autor y su núrnero de DNI. 
La revista no se hace responsable de las 
cartas. No se devuelven los onginales ni 
se mantiene correspondencia en 


referencia a ellos. 


Consultas a la siguiente 
dirección de correo 


electronico: 
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Concurso páginas Web 

Muchas felicidades por vuestra peculiar re- 
vista, para mí es la mejor del sector. Antes de 
nada. me gustaría proponer una nueva sección 
para la misma. Todos estamos de acuerdo con 
que Internet está invadiendo el campo infor- 
mático de manera considerable. Así, propongo 
que insertéis en vuestra revista un apartado re- 
ferente a páginas de lectores, o algo así. 

Si no os parece adecuado, podríais encararlo 
en forma de concurso, como se realizan en 
MOD, o de dibujo. Podríais diseñar un icono 
que definiera a dicha página/s como página del 
mes, y un hipervínculo a PCmanía on-line. 
Considero. por otra parte, que el segundo CD 
no es precisamente interesante. Podríais cam- 
biar el tema, y poner drivers para juegos o para 
actualizar los viejos de los modem, tarjetas 
gráficas. aceleradoras. tarjetas de sonido... Os 
felicito por la opción que habéis optado para 
presentar la revista sin el dichoso cartón. Re- 
sultaba un poco vergonzoso salir con tal “mu- 
ral”. Muchas gracias por vuestra paciencia. 

£ Daniel Albert Sánchez 


A vueltas con el Multicover 

Soy asiduo lector de vuestra revista desde 
sus orígenes y a lo largo de este tiempo he 
podido comprobar cómo ha ido superándose 
a sí misma incorporando diversas noveda- 
des: algunas buenas y Otras no tanto. Sin em- 
bargo. el motivo de este e-mail no es felici- 
taros, aunque en muchos aspectos lo 
merezcáis sin ninguna duda. 

Desde hace bastante tiempo venís recibien- 
do numerosas críticas y peticiones por parte 
de vuestros lectores para que déis solución al 
engorroso problema que supone conseguir 
conservar adecuadamente los CD-ROM que 
incluís con la revista. Yo mismo os sugerí 
en una Ocasión que utilizaseis la misma solu- 
ción que en la revista hermana Micromanía: 
incluir los CD-ROM dentro de unas simples 
fundas de acetato, Pues bien, siempre pedíais 
paciencia... Que estabais estudiando la solu- 
ción... Que pronto proporcionaríais una solu- 
ción al gusto de todos... 

Al final resulta que. tras mucho esperar, en 
el número 65 nos proponéis el llamado siste- 
ma Multicover. No sé lo que opinará el resto 


Excelente idea la tuya, Daniel. Sin duda, es 
original y creemos que puede ser una muy 
buena idea de cara a fomentar la participación 
de todos vosotros en la revista. Sin embargo, 
cuenta con el pequeño inconveniente de que no 
todo el mundo dispone de una conexión a In- 
ternet, y de ellos, una parte bastante reducida 
son los que tienen página Web. Quizás también 
se podrian admitir páginas diseñadas que no 
estén ofertadas en la Red. pero que lógica- 
mente se pueden ver sin problemas en cual- 
quier navegador. En cualquier caso, estudia- 
remos tu idea, que de antemano nos parece 
estupenda, Muchas gracias. 


de los lectores. pero por lo que a mi respecta, 
constituye una gran metedura de pata. No sólo 
no proporciona un medio adecuado y cómodo 
para localizar, conservar y utilizar los CD- 
ROM sino que encima contribuye a que la re- 
vista sea mucho más incómoda de manejar y a 
que haya. poco más o menos. que “romper” la 
portada para poder extraer los CD-ROM. Os 
ruego que, tal y como tenéis por costumbre, 
sepáis reconocer y rectificar el error. Sigo es- 
tando absolutamente convencido de que las ya 
mencionadas fundas son del agrado de la ma- 
yoría de los lectores y no creo que supongan 
para vosotros ni mucho gasto ni mucha difi- 


cultad (al fin y al cabo, ya las utilizáis en otras 
revistas de la empresa). 

En fin, después del “rapapolvo” quiero rei- 
teraros una vez más mi felicitación por el resto 
de la revista y también agradeceros que por fin 
hayáis eliminado el cartón en el que última- 
mente veníais suministrándola. Un abrazo. 

£, Inigo de Fuentes 


Nos gusta que nos escribáis cartas indicán- 
donos los aspectos que a vuestro juicio mere- 
cen ser mejorados. De este modo entre todos 
realizaremos una revista mejor, de mayor cali- 
dad y a gusto de la mayoría. Sin embargo, en 
el tema de los CD-ROM estamos ante un dile- 
ma. Y es que como en la vida, hay gustos para 
todo. Cada semana recibimos algunas cartas 
de lectores que no les ha gustado el cambio, 
pero no podemos obviar que nos llegan mu- 
chas más en una proporción de casi 4 a 1 indi- 


Basic. En el número 63 de su revista se incluía 
el programa DJIGPP y.2 y una guía para apren- 
der a programar en C++. El caso es que. tras 
leerme y releerme la guía más de diez veces, 
he llegado a la conclusión de que en esa guía 
no se enseña nada de nada. Solo a decir men- 
sajes, que sería más fácil con el ECHO. Qui- 
siera proponer, si puede ser, que incluyáis un 
curso de programación de juegos en C o en 
C++ en la revista, para que los que no sepamos 
programar en este lenguaje lo consigamos. No 
estoy conectado a Internet, con lo que no me 
propongáis direcciones en las que encontrar in- 
formación. Un cordial saludo de un admirador 
de vuestra revista. 

¿ Óscar Berrocal (Stgo. de la Ribera-Murcia) 


Hace bastantes meses publicamos un curso 


de C++ en estas páginas de la revista. Con- 
cretamente, comenzó en el número 15 y termi- 


Me gustaría que abriescis un debate sobre este 
perjudicial problema que afecta al mundo de 
la informática de una manera tan directa que, 
según tengo entendido, las empresas desarro- 
lladoras de software pierden millonadas “gra- 
cias” a los piratas. Y no solo debido a los pira- 
tas organizados, sino que cualquiera con malas 
intenciones, que posea una grabadora se dedica 
casi exclusivamente a copiar programas origi- 
nales para venderlos posteriormente, y de este 
modo, amortizar el desembolso de la grabado- 
ra y de paso, sacarse unas cuantas pelas. Creo 
que es un tema que debería ser analizado con 
detenimiento por vuestra parte con la objetivi- 
dad que os caracteriza. 

£ Santiago Atienza Ferro (Tenerife) 


Nos alegramos que el nuevo sistema sea de 
tu agrado. Aunque no comprendemos muy bien 
eso de que sea un sistema “radical”. Es cierto 


cándonos lo contrario. De modo que como 
siempre, la mayoría es la que manda. Estamos 
convencidos que a todos vosotros no os gustan 
las mismas secciones, y que lo que para unos 
es una maravilla como es el Rendermanía, pa- 
ra otros no sirve para nada. Y lo mismo ocurre 
con el resto de secciones de la revista. El hecho 
es que intentamos que cada lector encuentre 
en PCmanía lo que le gusta, o al menos una 
parte importante de ello. De esta forma, todos 
estaremos contentos. No queremos decir con 
esto que no queremos recibir cartas con críti- 
cas del estilo que tú nos haces. Es más, nos 
gusta conocer la opinión de nuestros lectores 
sea cual sea. De modo que no podemos reco- 
nocer ni rectificar error alguno, pues a nuestro 
entender no ha sucedido así. 


Curso de C++ 

El motivo de la presente carta es comunicar- 
le lo siguiente. Mi hobby es la programación 
de juegos, y hasta ahora había programado en 


nó en el número 37. Además, realizamos el es- 
pecial que nos indicas sobre DIGPP v.2. que 
como bien dices no es un curso de programa- 
ción como tal (como comprenderás, en un libro 
de tan pocas páginas y tamaño es imposible 
explicar el contenido que muchos otros necesi- 
tan insertar en tomos de enciclopedias), sino 
más bien un breve tutorial acerca de este co- 
nocido compilador. para que podáis acercaros 
a él. Sentimos si no quedó claro este punto y 
os pedimos disculpas por ello. 


El problema de la piratería 
“Recórcholis” fue lo primero que salió de 
mi boca al ver la revista en un estante, y no en 
el suelo de la librería como así obligaba el ki- 
lométrico cartón. Enhorabuena por haber re- 
suelto de tan brillante manera ese problema tan 
abultado. El “multicover” me parece bastante 
radical pero efectivo. Bueno, quería exponeros 
un tema al que, si no me falla la memoria, no le 
habéis dedicado ningún artículo: la piratería. 


que se trata de un sistema totalmente diferente 
a lo que hacen el resto de publicaciones, pero 
nosotros siempre hemos intentado diferenciar- 
nos del resto de una forma u otra. En cuanto al 
tema principal que nos mencionas en tu carta, 
la piratería, no podemos más que estar com- 
pletamente de acuerdo contigo. No hemos de- 
dicado ningún reportaje al tema para estu- 
diarlo con profundidad. pero también es cierto 
que es algo sobre lo que tampoco podemos ha- 
cer mucho. Creemos que nuestra misión es 
condenar este tipo de actividades, pero sin dar 
demasiada importancia, pues lo único que po- 
dríamos conseguir es despertar unos actos que 
últimamente están descendiendo en número en 
nuestro país. Sin embargo. estudiaremos la po- 
sibilidad de hacer algo al respecto, y más aho- 
ra que la BSA ha dado un plazo de 90 días pa- 
ra que aquellas empresas que tienen material 
pirata se deshagan de él para obtener de esta 
forma la inmunidad por los delitos cometidos. 
Muchas gracias por tu carta. 
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Manual fundamental de Java 


asi todos los meses llega a las librerias espe- 

cializadas un líbro, o a veces más, basados en 
programación Java. Se puede decir que son miles las 
personas que por ra- 
zones laborales o por 
simple cuñosidad per- 
sonal se interesan en 
este lenguaje y en 
aprender a utilizarlo. 
Los autores del libro, 
expertos en Java y 
consumados escrito- 
res de textos informá- 


MULTIMEDIA ticos, mostrarán las 


OS mejores técnicas de 
MA programacion onenta- 
da a objetos, la orga- 
nización del código, las clases Java y la utilización de 
applets. Todo ello acompañado con ejercicios pro- 
puestos y ejemplos prácticos. 
En el CD-ROM que ha sido incluido con ka obra, se 
facilitan Sun JDK, un navegador Java para varias pla- 
teformas y los ejemplos de codigo basados en las 
explicaciones del libro. 
Esta es una de las mejoras obras para hacerse con 
unos conocimientos básicos con los que afrontar ta 
programación Java. Es igualmente interesante para los 
lectores que desean ampliar sus conocimientos de 


una manera sencilla y a la vez precisa. 


calificaciones libros 


++) Regular 
+). Bueno 


+)... Muy bueno 
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PowerPoint 97 
icen que gracias a una buena presentación se 
pueden conseguir objetivos que de otra for 
ma  permanecerían 
inalcanzables. Realizar 


Access 97 


hoy en día una buena «Office 97». Los pri- 
presentación está ine- meros capitulos de la 
vitablemente ligado al obra se dedican a 
ordenador y a progra aclarar los conceptos 
mas especificos para más básicos del fun- 
este fin. «PowerPoint» cionamiento y manejo 
es uno de los más co- de toda la suite (Off- 
nocidos y más difun- ce), lo que sin duda 
TT didos. Serán muchos servirá para que el lec- 
los lectores que recu- tor comprenda el en- 


torno en el que está 
trabajando. 

El contenido del libro, 
quitando los primeros 
capitulos, crece de 


— — —— mrán a este libro, o a 
otros de su estilo, pa- 
ra dar los primeros pasos en el mundo de las presen- 
taciones de una forma totalmente guiada. 
El bro clarifica todas les cuestiones relacionadas con 
el empleo de la última versión de este programa, la in 
cluida con «Office 97»: el diseño, el desarrollo, la pre- 
sentación y la coordinación del trabajo con progra- 
mas como «Word» y »Excel». 


ste es otro de los ejemplares aparecidos dentro 
de la colección Prentice Práctic, En este caso 
se centra por exclusiva en la versión de la conocida 
base de datos de Microsoft, «Access 97», incluida con 


57 Págs 2.490 Ptas. 
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forma progresiva en dificultad. Desde los primeros te- 
mas, dedicados a las bases de datos, se acaban co- 
mentando las tablas múltiples o la cooperación con 
Otros productos de «Office 97». 


Los secretos de HTML IRC. Charlas en Internet 

y creación de páginas Web RC, o Internet Relay Chat, permite la comuni- 

a tu alcance E cación en tiempo real entre personas conecta- 

E ste es un libro > das a Internet a través de un servidor. La principal fina- 
que ayudará a Pr lidad del IRC reside en que se puede hablar con otras 

crear páginas Web PJ Td] y paro 6 personas o enviarles cualquier tipo de documento al 

desde el primer paso, instante. Este libro se 


con instrucciones 
sencillas y fácilmente 
asimilables. Aunque 
no se limita a dar pe- 
quenas ideas, sino 
que va més allá y 
ofrece la posibilidad 
de que la página Web 
del lector, en princt 
pio simple y poco lla- 
mativa, se convierta en una espectacular Web llena 
de gráficos y animaciones. En la obra se explicará 
cómo incluir applets de Java, aplicaciones con 
Shockwave Director o Macromedia Flash, Emblaze 
e incluso video y HTML dinámico. 


ANAYA MULTIMEDIA 
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encarga de mostrar 
todas las caracteristi- 
cas de los programas 
clientes utilizados ha- 
bitualmente para ha- 
cer IRC, la ubicación 
de varios servidores O 
el significado de los 
cientos de comandos 
que se pueden utilizar 
una vez conectados. 
Es una valiosa infor- 
mación tanto para el 
profano en la materia 
como para el experto, 


| Edición Especial Windows 
NT 4.0 Workstation 

| contrario de lo que pueda parecer, los libros 
A sobre Windows NT 4.0 Workstation no son tan 
abundantes. Esta completa obra viene a llenar un im- 
portante hueco en el 
que los complejos li- 
bros dedicados a re- 
des corporativas y 
servidores no tienen 
ningún interés 
Al igual que el progra- 
ma en el que se inspi- 
ra, este libro, integran- 
te de la colección 


Edición Especial, se 

dedica por completo a 

las estaciones de tra- 

bajo, la mejor forma 

de configurarlas, cómo ajustarlas para que se integren 

perfectamente en una o vanas redes, cómo solucinar 

problemas o fallos de funcionamiento... También es 

importante, y recibe un capítulo entero, una cuestión 

tan actual como la seguridad y la protección de da- 

| tos, Ningún ordenador perteneciente a una red estará 

asalvo de las intrusiones ajenas si el usuario no posee 

| unos conocimientos básicos como los que en este 
texto se proporcionan. 


Java 

| subtítulo de la obra, “Un lenguaje de progra- 
mación multiplataforma para Intemet”, lo dice 
todo sobre lo que va a 
J AÑ 7 A A encontrar el lector en 
4 . ; este libro. Debido a la 
' fama que ha alcanza- 
E do el lenguaje durante 
los últimos tiempos, 
son muchos los pro- 
gramadores que por 
necesidad o por vo- 
luntad propia tienen 
que recurrir a un libro 
explicativo sobre Ja- 
va. Éste, muy comple- 
_ to y bastante cuajado 
de ejemplos, puede 
ser una de las mejores alternativas de la actualidad. 
Según los propios autores, puede utilizarse por igual 

como libro de consulta o como libro de texto 


Guía de Gestión 
de conectividad remota 

n texto dirigido a los administradores de red 
UÚ que quieren saber más sobre los sistemas ac- 
tuales y las nuevas 
tecnologias de conec- 
tividad. Obviamente, 
el nivel de conocimien- 
to de los posibles lec- 
tores debe ser siem- 
pre superior que el de 
un principiante o re- 
cién iniciado; pues 
muchos términos y 


conceptos básicos se 
MOGRAVIAHILL 
pool 
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Los cuatro objetivos 
tl 


del libro, de aspecto 
seño y profesional, son: planear, crear y mantener una 
linea de comunicación viable y segura entre una com- 
pañía y sus empleados; desarrollar un buen modelo 
empresanal con estrategias reales; descubrir formas 
para reducir el coste total del desarrollo; y compren- 
der las tecnologías actuales y analizar las que puedan 
llegar en el futuro, Es un libro interesante para los que 
trabajan de alguna forma con redes de amplia difusión 


Lotus SmartSuite 97. 
Iniciación y Referencia 
sta guía, reco- 
mendada por 
Lotus, compila en un 
sólo volumen un curso 
de aprendizaje y una 
guía de consulta rápi- 
da. Lo que se preten- 
de conseguir es que el 
mismo libro sirva co- 
mo lectura secuencial 


y como texto para po- 
sibles consultas 


MCGRAWAHILL 
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El libro está dedicado 
casi exclusivamente a 


los usuanos con pocos o ningún conocimiento sobre 
este paquete integrado. Por ello es normal que el con- 
tendido visual y el número de ejemplos sean tan alto. 

Durante los 30 capítulos de la obra se explica el ma- 
nejo de todas las aplicaciones de la suite: «Word Pro 
97», «Lotus 1-2-3 97», «Freelance 97», «Approach 
97». También son importantes las secciones sobre la 
relación de cada programa con los otros integrantes 
de la suite y los comentarios para optimizar el trabajo. 


Photoshop 4 Práctico. Guía de aprendizaje 


E ste título ofrece todo aquello que se puede necesitar para do- 
minar «Photoshop 4». Prácticas visuales para PC y Mac reali- 


zadas paso a paso para una mejor comprensión, utilización de ca 
pas, mejora de imágenes, filtros, espectros, canales y ejecución de 
acciones, personalización de paletas y muchas otras nuevas carac- 
teristicas del mejor programa de retoque fotográfico de todos los 
tiempos. El libro se caracteriza por poseer una estructuración clara y 
muy esquematizada y, por encima de todo, por contar con un ele- 
vado número de ejemplos. Esto resulta especialmente interesante 
durante las explicaciones detalladas de los procesos más compli- 
cados, situaciones en las que cada punto se acompaña de una ima- 
gen descnptiva. Los ejercicios resueltos a todo color, el diccionaño 
de correspondencia entre castellano e malés y una completa guía 

de referencia sobre los filtros y plug-ins más novedosos del mo- 


mento, son algunos de los contenidos avanzados con los que contará el lector. 


MCOGRAVHHEL 
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Además, incluye un CD-ROM con más de 100 imágenes en alta resolución para realizar las prácti- 
cas y, lo que es más interesante, versiones totalmente operativas de algunos de los filtros más inte- 
resantes. Es una completa guía para que cualquier usuario convierta una aburrida fotografía en un 


colondo cartel o para que el profesional conozca las innovaciones del programa 
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L | B R O S 
Gestión de Bases de datos 
en Internet: JDBC 


E n este libro se explican los pasos necesarios 
para desarrollar aplicaciones chiente/servidor 
completamente basadas en Java y JDBC. Como mu- 
chos ya sabrán, este tipo de desarrollos son total- 
mente flexibles y abiertos a prácticamente cualquier 
sistema gestor de bases de datos comerciales 

Se describen las no- 
- | ciones básicas sobre 
on ONES | siteres de boss de 
datos relacionales y 
SQL, los distintos 
componentes JDBC y 
los paquetes Java re- 
lacionados con las co- 
municaciones a través 
de Internet/Intranet. 
Los apéndices, que 
ocupan las últimas 


=-0 
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100 páginas de la 
obra, son unos de los 
puntos fuertes: llenos de preciada información y de fá- 
cil consulta. El libro incluye un completo CD-ROM con 
los ejemplos y las herramientas necesarñas para desa- 
rrollar sistemas chente/servidor basados en el lengua- 
je Java y en el navegador «Intemet Explorer 4.0». 
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Prentice Práctic Word 97 
racias a este 
detallado ma- 

nual el lector podrá 

dominar «Word 97» 

incluido dentro de 

«Office 97». Es un mi- 

nucioso estudio del 

procesador de textos 
más vendido y utiliza- 
do del mundo en el 
que se tendrán en 
cuenta todos los as- 
pectos para que se 
pueda segur en todo 
momento las explicaciones de una forma fáal y rápida 
Incluye ejemplos y ejercicios con relación a todo tipo 
de documentos, integración de Office con OLÉ, asis- 
tentes o herramientas comunes, utilización de Word 
como editor o ampliación del programa. No faltan dis- 
tiguibles por su característico icono, las notas aclara- 
torias, las puntualizaciones o los avisos que pueden 
hacer que un trabajo resulte más asequible o eficiente 


Así es Microsoft Windows 98 
e pueden resu- 
mir los conteni- 

dos de este libro con 

la frase “un viaje por 

Windows 98, el suce- 

sor del programa que 

revolucionó el mundo 
de la informática”. Pa- 
ra proporcionar una 
visión lo más comple- 
ta posible, el libro in- 
cluye algunos temas 
que han cambiado 


Russ Borland 
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poco o que no han 

cambiado desde Windows 95. Sin embargo, para los 
lectores familiarizados con este sistema operativo, las 
partes más interesantes serán probablemente las des- 
cripciones de las nuevas características y las ventajas 
de Windows 98, como la utilización del Escritorio Acti- 
vo, las herramientas multimedia mejoradas o la inte- 
gración con «Microsoft Intemet Explorer 4» 
Probablemente, lo que se lea en este texto será co- 
mentado por los miles de usuaños que elegirán este 
sistema operativo en breves fechas. 


Manual Fundamental 

de Internet 

E n un mundo que avanza al ritmo en el que evolu- 
ciona la tecnología es imprescindible el conoc+ 

miento de un medio de comunicación tan importante 

como es Intemet. Este Manual Fundamental mostrará 

Intemet de una forma 

clara y sencilla con 

ejemplos y tutonales. 

Se explicarán desde 


los pasos a seguir pa- 
ra elegir un buen equi 
po y un buen servidor, 


- 


bs 


hasta cómo conocer 
mejor el navegador o 
cómo explorar la Red 
de redes. Por supues- 
to, también se indica 
la mejor manera de 
crear páginas Web 


L 
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personales y cómo publicarlas en Intemet, así como 
los pasos a seguir para prevenir los virus informáticos 
ola manera de utilizar el IRC. 


Ciencias ocultas en Internet 
E ste libro pretende ofrecer al lector, al curioso, al 
investigador y a los profesionales referencias 
acerca de la gran cantidad de páginas existentes en la 
red relacionadas con el tema de las ciencias ocultas, la 
magia, el chamanismo, la ovniología, la quiromancia y 
un sinfin de temas 
Se más. Eltexto está divi 
dido en varias seccio- 
nes temáticas y estas, 
a su vez, están forma- 
das por decenas de 


$ 


Ñ referencias, constitui- 
dl das por un comenta- 
rio, una explicación y 
la dirección en que se 
encuentran. General- 
mente se trata de pá- 
ginas en español aun- 
que cuando aparecen 
en otros idiomas se in- 


CA 
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dica antes en cuál. 
Este es una obra imprescindible para los amantes de la 
diencias ocultas que gustan de navegar en Internet, por 
lo menos no perderán tanto tiempo en sus pesquisas. 
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LA NUEVA AUTOPISTA 


Mantener el monopolio de la fabricación de procesadores, durante dos 
décadas, no es tarea fáci 
sino tres cabos alredeac 


superioridad. la conexión | 


alcanzarán la universalidad 


Dentro de este tríc 


superar las limitaciones gróficas asociadas al tratamiento de las imágenes 


The AGP Resource ses. 


Juan Antonio Pascual Estapé 


uien piense que Intel 

va a seguir mante 

niendo la supremacía 

absoluta en la fabri 

¡ión de chipsets y CPU para los 

ordenadores compatibles a lo lar 

go de los próximos años está muy 

equivocado. Parece claro que la 

empresa de Andy Grove seguirá 

dominando las ventas durante 

mucho, mucho tiempo. Pero no, 

desde luego, en la proporción 9 a 
| que actualmente mantiene 

La compañía AMD ya ha ins 

talado su flamante K6 en algunas 

de las gamas más prestigiosas de 

fabricantes como IBM y Com- 


paq. y su cuota de mercado au 


HACIAS 


mentará con los inminentes K6 
3D, K6+ 3D —cquipado con 24 
nuevas instrucciones MMX y ca- 
ché L2 dentro del propio chip—, 
así como el K7, futuro competidor 
del Merced de Intel, cuya veloci 
dad de partida será de 500 MHz 
Cyrix también espera abarcar 
un segmento importante con su 
inminente Cayenne, dotado de un 
bus a 100 MHz, ampliación 
MMXPP y aceleración 3D 
Finalmente, Centaur/IDT se 
centrará en el sector de bajo precio, 
gracias a su Winchip+ C6, cuyas 
bus a 100 MHz, 


instrucciones 3D proporcionadas 


caracteristicas 


por AMD y velocidad inicial de 
300 MHz-, nada tienen que envi- 
diar a otras CPU del momento 

La competencia para Intel es y, 


sobre todo será, más dura que 


nunca. Esto ha provocado un lige 
ro cambio en la estrategia del gl 
gante del chip, cuyas consecuen- 
cias ya hemos comprobado al 
descubrir al sustituto del Pentium, 
conocido como Pentium Il 

En anteriores ocasiones, las no- 
vedades de una CPU no solían ir 


más allá de un aumento en la ve- 


DAFO AECI CMA 


locidad. así como ligeras variacio 
nes en su arquitectura mterna, pa 
ra optimizar el rendimiento. El 
modelo Pentium Il rompe con es 
te esquema. Presenta innumcra- 
bles mejoras en el funcionamiento 
del procesador, junto con tres lu 
gartenientes de lujo: el conector 


USB, sustituto de las múltiples 


ca Allbin-Wonder 
ATI es uno de los 
¡más avanzados 

del mercado. 


entradas de periféricos de veloci 
dad media/baja. El bus SLOT 1, 
ideado para mejorar la comunica- 
ción de la CPU con el resto de 
componentes del ordenador, gra 
cias a su caché L2 funcionando a 
la mitad de velocidad de reloj, en- 
tre otros muchos añadidos. Y el 
puerto AGP. que aumenta hasta lí- 
mites insospechados la velocidad 
gráfica del ordenador 

Hasta hace poco. estos avances 
sólo estaban incluidos en las pla 
cas base de los Pentium 11. lo que 
suponía un excelente aliciente pa- 
ra incorporar este micro al orde- 
nador. De esta manera, Intel ha 
dispuesto de casi un año para 
convencer a los fabricantes y 
compradores de la potencia de su 
flamante CPU. La estrategia ha 


sido todo un éxito. Apoyado tam- 
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bién por una importante bajada de 
los precios, el Pentium Il ya supe- 
ra en ventas a sus predecesores, 


AGP para todos 

AGP o Puerto Gráfico Acelera- 
do es un nuevo slot dedicado en 
exclusiva a una nueva familia de 
tarjetas gráficas, que mejora la co- 
municación entre el procesador, la 
memoria y la propia placa, 

Su adopción, el 26 de agosto de 
1997 —fecha oficial de la presenta- 
ción del chipset 40LX con so- 
porte AGP-, obedece a una serie 
de limitaciones que siempre han 
estado ligadas a los ordenadores: 
los cuellos de botella. Éstos no 
son más que simples “atascos” 
que se producen en distintas fases 
de la ejecución de los programas. 

De todos es sabido que un or 
denador únicamente es capaz de 


LOS ORDENADORES 
ACTUALES NO PUEDEN 
PROCESAR 
INFORMACIÓN A MÁS 
DE 200 MB/SG, POR LO 
QUE LAS PLACAS AGP 2X 
(533 MB/SG) APENAS 
FUNCIONAN AL 50% 
DE SUS POSIBILIDADES 


entender unos y ceros converti- 
dos en señales eléctricas: si pasa 
la corriente se procesa un uno, 
y si no. un cero. 

Estos datos convertidos a for- 
mato binario provienen de distin- 


La renderización de 
gráficos en 3D ha 
dejado de ser una 
tarea exclusiva de las 
estaciones de trabajo. 


tas fuentes que funcionan a velo- 
cidad dispar. Por ejemplo, cuando 
se pone en marcha un programa, 
el ordenador extrae su código de 


un disco duro o disquette Jectura 
magnética— o de un CD-ROM 
-lectura óptica—, lo envía a la me- 
moria a una velocidad limitada 
por el bus de datos, lo vuelve a en- 
viar por ese mismo bus al proce- 
sador, separa los gráficos y los . ; 


procesa en la memoria gráfica, re- 
cuperándolos para enviarlos al 
monitor, y así. un sinfín de opera- 
ciones más, cada una de ellas li- 
mitada por la capacidad o veloci- 
dad de los canales de datos. Las 
CPU y los chips de control. debi- 
do a su alto rendimiento, son los 
que más sufren, pues deben espe- 
rar a los componentes más lentos. 

En el caso del procesamiento 
gráfico, el continuo intercambio 
de información entre una tarjeta 
gráfica PCI y el procesador se 
realiza a través de un bus que fun- 
ciona a una velocidad de 33 MHz, 
cuando el procesador puede supe- 
rar fácilmente los 200 o 300 MHz. 
Lo mismo ocurre cuando se en- 
vían o reciben datos de la memo- 
ria, cuando se lee del disco duro 
o cuando se produce un sonido. 
El resultado es que, al menos un 


componente del ordenador 


Placas SUPER 7: 


AGP se hace universal 


lo largo de todo el artículo, ponemos de manifiesto la estrecha rela- 

ción que existe entre AGP y Pentium Il, La intención de Intel siempre 
ha sido la de atraer el mercado hacia su zócalo SLOT 1, exclusivo del 
Pentium ll, y convenientemente protegido por el registro de patentes, pa- 
ra que nadie pueda copiarlo. 
El carácter abierto de AGP, sin embargo, ha propiciado que algunos fabr- 
cantes de placas base hayan decidido incorporarlo en sus modelos Socket 
7, utilizados para conectar cualquier procesador Pentium, Pentium MMX y 
equivalentes. Es lo que se conoce como placas Super 7, es decir, Socket 7 
AGP que acercarán esta tecnología a todos los usuarios, incluidos aquellos 
que utilicen CPU de AMD o Cynx. 
Desde hace unas semanas ya es posible encontrar placas de este tipo en el 
mercado. Una de las primeras en ponerse a la venta ha sido el modelo Apo- 
llo de VIA, equipado con el chipset V3, diseñado especialmente para adap- 
tar AGP a las distintas arquitecturas de las CPU actuales. Este controlador 
acepta una velocidad de bus de 75 MHz —frente a los 66 MHz del Pentium 
II-, pues asi funcionan los procesadores 6x86L, M1 y 6xB6MX de Cyrix. El 
chipset Alladin V de ALI, sin embargo, ya es compatible con los futuros bu- 
ses de 100 MHz. VIA ha solucionado este contratiempo presentando su 
versión mejorada MVP3. Otro chipset Socket 7 AGP es el modelo 
5591/5592 de SiS. 
Algunas placas Socket 7 AGP ya disponibles son DFI P5XV3, EpoX P55VP3 
FIC PA-2012 y Soyo SY-5ED5. 
Conviene tener en cuenta que algunas de las opciones AGP se apoyan 
en la arquitectura interna del Pentium ll, por lo que los procesadores ac- 
tuales no las aprovecharán al máximo, pero si lo harán todas las futuras 
CPU de AMD, Cyrix e IDT. 


Los gráficos con AGP 
cobran una nueva 
dimensión, ¡aunque no se 
salgan de la pantalla! 


El estándar AGP ha sido una de las claves del éxito del 
Pentium ll. Desde hace unas semanas, es posible 
incorporarlo a cualquier arquitectura, gracias a las nuevas 
placas Super 7. 


-aunque, con toda seguridad, se- 
rán más-, nunca va a funcionar 
al 100% de su capacidad, redu- 
ciendo las prestaciones del equi- 
po en su conjunto. 

AGP es la solución propuesta 
por Intel para mejorar el cuello de 
botella que se produce cuando se 
procesa la información gráfica. 

Tal y como hemos comentado, 
hasta ahora sólo podía encontrarse 
en las placas base Pentium II. Pero, 
debido al carácter abierto de las pa- 
tentes, ya están disponibles las pri- 
meras placas Super 7, que acercan 
todas las nuevas tecnologías del 
Pentium II a los clásicos Pentium 
y equivalentes, así como a las futu- 
ras CPU de AMD, Cyrix e IDT. 


Ya no hay excusa para disfrutar 
de un nuevo adelanto que ofrece 
unas expectativas francamente in- 
teresantes. Según datos oficiales de 
Intel. el bus AGP. sustituto del clá- 
sico PCI cuando se trata de conec- 
tar una tarjeta gráfica al ordenador, 
aumenta el rendimiento de la placa 
entre un 20 y un 400%. 


Los límites 
de PCI 

El factor crítico que más mfluye 
en la velocidad de un or- 
denador es la gestión 
gráfica de los programas. 

Durante años, las 
tarjetas gráficas para 
PC han puesto sus mi- 


ras en la aceleración 2D, presen- 
te en aplicaciones profesionales 
y utilidades varias. De hecho, es- 
te tema ya se considera superado 
por las placas actuales. La si- 
guiente meta de los ingenieros 
gráficos es el dominio de los grá- 
ficos tridimensionales. 

A lo largo de la historia han 
existidos diferentes conexiones, 
desde los clásicos slots ISA, pa- 
sando por los populares Vesa Lo- 
cal Bus o los actuales PCI. 


El bus PCI asociado al trata- 
miento de los gráficos funciona a 
una velocidad de 33 MHz, y es ca- 
paz de procesar 32 bits 4 bytes- 
de información de forma simultá- 
nea. Si tenemos en cuenta que 1 
MHz equivale a 1 millón de ope- 
raciones por segundo, y el bus PCI 
acepta 4 bytes dentro de cada ope- 
ración, una simple multiplicación 
nos demuestra que puede transfe- 
rir datos gráficos a una velocidad 
de 133 Megas/sg. 

Puede parecer una cantidad im- 
presionante, pero es fácilmente al- 
canzable cuando se ejecuta una 
aplicación de elevada potencia 
gráfica. Además, el bus PCI es 
compartido con el resto de perifé- 
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ricos, como el disco duro, disquet- — utilizan mu- rAfruia> tos representados. o Los mapas de texturas se leen 
tes, tarjetas de sonido, modem y de- chos gráfi- —_ A modo de ejem- — del disco duro o el CD-ROM y se 
lar y g OR ) y 


más. Los últimos modelos de discos 
duros UltraDMA o una red LAN 
pueden alcanzar los 100 Megas/sg, 
así que queda muy poco espacio li- 
bre para gestionar los gráficos, 
Otra limitación del bus PCI y 
de las tarjetas gráficas actuales es 
que todas las imágenes que apare- 
cen en el monitor tienen que pro- 
cesarse en la memoria gráfica, que 
no suele superar los 2 o 4 Megas. 
Puesto que los programas actuales 


cos, se produce 

un continuo intercambio 

de información entre la memoria 
principal, donde se almacenan to- 
dos los datos, y la memoria gráfi- 
ca, además de las innumerables 
peticiones de datos entre la CPU 
y el chip gráfico. 

Este trasiego de información se 
acentúa cuando se utilizan gráfi- 
cos en 3D, compuestos por textu- 
ras que forman la piel de los obje- 


plo, los pasos que de- 

ben realizarse para dibujar un 

gráfico en 3D en la pantalla son 
los siguientes: 


instalan en la memoria principal. 
e Cuando una textura tiene que 

aparecer en la pantalla, se trasla- 

da de la memoria a la CPU. Ésta 


Accelerated 
Graphics Port, 


VOODOO 2 y AGP: 


¿Una pareja mal avenida? 


| chip acelerador gráfico 3Dfx Voodoo 

es, sin duda, uno de los más populares 
del mercado, debido a su alto rendimiento y 
compatibilidad con los programas 3D -es- 
pecialmente juegos- existentes. Su sucesor, 
Voodoo 2, tres veces más rápido, ya puede 
encontrarse en placas como Creative Blas- 
ter Voodoo 2, Diamond Monster 3D 2 y Maxi 
Gamer 2, en versiones con 8 y 12 Megas de 
memoria gráfica. 
Voodoo 2 es capaz de ejecutar 50.000 millo- 
nes de operaciones por segundo, 3 millones 
de triángulos por segundo, y 90 millones de 
píxeles por segundo, mejorando su aspecto 
visual con todo tipo de filtros bilineales, trili- 
neales, MIP-mapping, alpha-blending, buffer 
Z y demás efectos especiales. Además, dis- 
pone de una arquitectura de 192 bits y 2.2 
Gigas/sg de ancho de banda intemo. 
Otra de las novedades de Voodoo 2 consis- 
te en utilizar dos tarjetas a la vez, unidas me- 
diante un cable lo que se conoce como mo- 
do SLI-, para doblar la velocidad de relleno 
de los poligonos. Las primeras versiones de 
tarjetas provistas con el chip Voodoo 2 son 
PCI. Durante las últimas semanas, se ha ha- 
blado mucho sobre una posible versión AGP, 
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que al parecer, podria presentar más incon- 
venientes que ventajas. 

Voodoo 2 acepta el modo AGP 1X sin Pi 
peline, ni soporte para lineas adicionales, 
ni memoria AGP. Esto se debe a que dispo- 
ne de dos procesadores de texturas capa- 
ces de procesar dos elementos de este ti- 
po a la vez. Para adaptar este método de 
trabajo al estándar AGP, habría que redise- 
ñar ambas arquitecturas. Portanto, una fu- 
tura placa Voodoo 2 AGP se comportará 
exactamente ¡igual que la correspondiente 
placa PCI, si exceptuamos que el intercam- 
bio de información se produciría a 66 MHz, 
en lugar de los 33 MHz de la versión PCI. 
El problema con esta configuración es que, 
en la práctica, ningún ordenador actual es 
capaz de acercarse a los 266 Mb/sg de ve- 


locidad de transferencia que AGP 1X so- 
porta, por lo que la mejora en velocidad no 
sería muy apreciable si exceptuamos que 
el bus PCI, al verse liberado de las tareas 
gráficas en 3D, dispondria de un mayor an- 
cho de banda para el resto de periféricos. 
Otro inconveniente tiene que ver con el mo- 
do SLI, irrealizable con tarjetas AGP, pues 
sólo existe un slot de este tipo. Igualmente, 
tampoco seria posible llevarlo a cabo en una 
sola placa, como parece que va a ocurrir 
con algunos modelos PCI. Quantum 3D, por 
ejemplo, va a presentar su tarjeta Obsidian 
X16 equipada con 16 Megas de RAM y sali- 
da de televisión, que utilizará el modo SLI en 
una sola placa, por un precio cercano a las 
90.000 ptas. También ha anunciado el mo- 
delo Obsidian S-12, con 12 Megas de me- 
moria y soporte AGP, por 55.000 ptas. Si se 
aña la salida de televisión el precio sube 
olvidar que las placas Voodoo 2 sólo acele- 
2D convencional para funcionar. Si la placa 
Voodoo 2 se insertase en el slot AGP, la pla- 
ca 2D tendria que ser PCI, limitando su po- 
tencia en programas no acelerados. 


Los beneficios 
AGP son 
aplicables a 
multitud de 
funciones. 


realiza una serie de transforma- 
ciones para definir el tamaño, po- 
sición, iluminación... que debe te- 
ner en ese momento. Después, se 
devuelve a la memoria principal. 

o El chip gráfico lee la textura 
transformada y la lleva a la memo- 
ria gráfica, mediante el bus PCI. 

o El chip gráfico realiza una se- 
rie de transformaciones dentro del 
buffer de cuadros -una porción de 
la memoria gráfica que nunca sue- 
le superar los 2 Megas-, como son 
la aplicación del color o la conver- 
sión de digital a analógico, para 
que pueda mostrarse en el monitor. 

Como puede verse. este sistema 
no es perfecto, ya que existen dos 
copias exactas de la textura, tanto 


El chipset 440LX de Intel 
gestiona todas las tecnologias 
incorporadas en el puerto AGP. 


en la memoria principal como en 
la memoria gráfica. Además, el in- 
tercambio de datos entre ambas es 
muy elevado. El limitado tamaño 
del buffer de cuadros obliga a que 
las texturas no sean demasiado 
grandes, comprometiendo su cali- 
dad y reduciendo la resolución. 

Muchas aplicaciones intentan 
solucionar este problema por me- 
dio de un algoritmo caché que de- 
cide qué texturas deben cargarse o 
mantenerse en la memoria gráfi 
ca, dependiendo de su uso. pero 
su efectividad es muy limitada. 

El bus PCI y los sistemas gráfi- 
cos actuales. por tanto, no son los 
más adecuados para procesar can- 
tidades elevadas de información 
gráfica, ya sean imágenes en 3D o 
vídeo a pantalla completa, los dos 
elementos más exigentes. 

Aquí es donde entra en juego el 
bus AGP, dedicado en exclusiva al 
tratamiento gráfico. que aporta va 
rias soluciones a tantos problemas. 


1X, 2X...¡Y 4X! 

Aunque en muchos documentos 
oficiales se trata el estándar AGP 
como un bus, en realidad es un 
puerto, pues no comunica a mu- 
chos periféricos sino sólo a dos: la 
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tarjeta gráfica y el procesador. Las 
placas base AGP disponen de un 
único slot de este tipo. Su aspecto 
es similar al slot PCI, si exceptua- 
mos que la ranura más pequeña 
está en el lado contrario, es de co- 
lor oscuro, y se encuentra aislado 
en medio de la placa. Como es fá- 
cil suponer, una tarjeta gráfica 
PCI no es compatible con el slot 
AGP, por lo que hay que adquirir 
una placa de este tipo. 

La primera ventaja del puerto 
AGP es que libera al bus PCI de 
todas las tareas gráficas. Esto per- 
mite aumentar el ancho de banda 
del resto de periféricos que utili- 
zan dicho bus —disco duro, tarjetas 
de todo tipo, modems y demás— 
por lo se produce una mejora im- 
portante en su rendimiento. 

AGP destaca también por su 
velocidad. Una tarjeta gráfica PC] 
se comunica con la CPU a través 
del bus PCI a 33 MHz. es decir, 
133 Megas/sg, tal y como hemos 
descubierto anteriormente. Una 
tarjeta AGP se basa en la especifi- 
cación 2.1 del propio estándar 
PCI, para aumentar la velocidad 
del bus a 66 MHz, permitiendo 
una velocidad de transferencia de 
266 Megas/sg. Es lo que se cono- 


ce con el nombre de AGP 1X. 
Las primeras tarjetas AGP que 
aparecieron en el mercado, y al- 
gunas de las actuales, utilizan este 
modo de funcionamiento. 

Existe también una mejora al 
respecto, conocida como AGP 
2X, que dobla esta tasa de trans- 
ferencia hasta alcanzar los 533 
Megas/sg. Para ello se transmiten 
los datos al principio y al final de 
cada ciclo de reloj. Se consigue 
así una velocidad equivalente de 
133 MHz, aunque el bus sigue 
funcionando a 66 MHz. 

Las tarjetas AGP de ATI utili- 
zan el modo AGP 2X 

Se habla incluso de que, para el 
año 1999, podremos utilizar las 
primeras tarjetas AGP 4X -4 
transferencias de datos por cada 
ciclo de reloj-, que dispondrán de 
una velocidad de ¡1066 Mb/sg! 

El bus que utiliza el ordenador 
para las otras tareas no relaciona- 
das con la gestión gráfica es de 64 
bits. funcionando a 66 MHz, lo 
que representa una velocidad má- 
xima de 533 Megas/sg. equiva- 
lente al formato AGP 2X. Por tan- 
to, en los equipos actuales, de 
nada serviría disponer de una pla- 


AL IGUAL QUE OCURRIÓ 
CON EL BUS ISA, AGP 
TERMINARÁ 
SUSTITUYENDO AL 
SLOT PCI, AL INSTALAR 
UNA TARJETA GRÁFICA 


ca AGP 4X, pues el procesador 
nunca podría alcanzar semejante 
velocidad. AGP 4X sólo será posi- 
ble cuando se consoliden la me- 
moria rápida SDRAM y los nue- 
vos buses a 100 MHz. controlados 
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por el chipset 440BX de Intel y la 
gama Deschutes de Pentium Il 
Ellos aumentarán la velocidad de 
transmisión de datos del ordena 
dor a los 800 Megas/sg, aún insu- 
ficientes para alcanzar los 1066 
Megas/sg del puerto AGP 4X. 
Hay. por tanto, estándar para rato. 

Este aumento de velocidad ace- 
lera el intercambio de información 
entre las memorias y los procesado- 
res principal y gráfico. Las texturas 
se manejan más rápidamente, los 
gráficos circulan de un lado a otro a 
velocidad de vértigo, y las imáge- 
nes se generan a mayor ritmo, au 
mentando el rendimiento de todo tr- 
po de programas. Esta opción, por 
sí sola, ya sería suficiente para jubi- 
lar anticipadamente al bus PCI. No 
obstante, es sólo la punta de lanza 
de todo un conjunto de nuevas pres- 
taciones que AGP ofrece. 


El corazón de AGP 


El aumento de velocidad del 
bus. mostrado anteriormente, me- 


LOS FABRICANTES 
DE TARJETAS MÁS 
IMPORTANTES YA 
DISPONEN DE ALGÚN 
MODELO EN 
EL MERCADO 


jora las prestaciones de la tarjeta 
AGP. Sin embargo, se siguen 
manteniendo las mismas limita- 
ciones expuestas al hablar del bus 
PCI. Para solucionar esto, AGP 
incorpora varios modos de tratar 
la información gráfica. de forma 


En esta 
imagen se 
muestra 

el modelo 
Viper 300 de 
Diamond. 


mucho más racio- 
nal. Estos son: 
eMemoria AGP. 

e Modo SBA y 
Pipeline 

o Bus Mastering. 

Como suele ocu- 
rrir casi siempre, 
sus nombres son 
mucho más intimi- 
dadores que su funcionamiento 

o Memoria AGP: la memoria 
AGP es el resultado de adoptar el 
modo DIME (Ejecución Directa 
en Memoria), un nuevo concepto 
que trata la memoria principal co 
mo si fuese memoria gráfica o de 
vídeo. Una tarjeta AGP puede tra- 
bajar con las texturas directamen 
te en la memoria principal. Esto 
ahorra el tener que enviar los da 
tos gráficos a la memoria de ví 
deo. Además, como las texturas 
ya no tienen que copiarse a dicha 
memoria, nunca superior a los 4 u 
8 Megas, se pueden utilizar gráfi- 
cos mucho más grandes y detalla- 
dos. Obviamente. hay que reser- 
var una parte de la memorta 
principal para las otras tareas que 
tienen lugar dentro de un progra- 
ma, por Jo que una tarjeta AGP só- 
lo utilizará una parte de esa me- 
mora principal, conocida como 
memoria AGP. 

Así. un ordenador equipado con 
32 Megas de memona y una tar- 
jeta AGP con 4 Megas, podrá eje- 
cutar un programa que requiera 16 
Megas y manejar los gráficos co- 
mo si su tarjeta dispusiera de 20 
Megas de memoria de vídeo, ob- 
teniéndose resoluciones más ele- 
vadas sin afectar al rendimiento. 
Puesto que la memoria principal 
es más barata que la memoria de 


vídeo, siempre es más rentable 
utilizar este método. Además, la 
memoria principal puede utilizar 
se para otras funciones, cuando no 
se convierta en memoria AGP. 

Una variación de este método, 
conocida como DIMEL, mezcla 
memoria principal y de vídeo (lo- 
cal) para procesar las texturas. Las 
más utilizadas se sitúan en la me- 
moria local. más rápida, y el resto 
en la memoria principal. Este pro- 
ceso mejora un poco la velocidad. 

Para que el chip gráfico no ten- 
ga problemas al manejar las disun- 
tas memorias, existe un dispositivo 
llamado GART (Tabla de remape- 
ado de Direcciones Gráficas) que 
controla qué tipo de memoria se 
utiliza en cada momento, ofrecien- 
do las direcciones de forma trans- 
parente al chip gráfico, como si se 
tratase de una única memoria si- 
tuada en lugares contiguos. 

e Modo SBA: también llamado 
direccionamiento de líneas de se 
ñal adicionales. El bus AGP. ade 


“y 


más de los 32 bits para procesar 
los datos, dispone de 8 bits adi 
cionales que generan nuevos co 
mandos. Por ejemplo, mientras se 
transmite una textura entre las 
memorias, el dispositivo AGP 
puede requerir la siguiente a tra 
vés de estas 8 líneas extras. Para 
llevar esto a cabo se utiliza el mo- 
delo Pipeline, o proceso encade- 
nado de peticiones de datos, una 
copia casi exacta del modo en que 
el procesador ejecuta las instruc- 
ciones de los programas. Hasta 
ahora, una tarjeta PCI sólo podía 
realizar una nueva petición de da- 
tos a la CPU cuando había com- 
pletado la anterior. AGP puede re- 
alizar hasta 35 peticiones aunque 
no se hayan recibido los datos de 
las anteriores. Así se reducen los 
tiempos de espera y se aprovecha 
mejor las posibilidades de la tar- 
jeta. La mejora en este aspecto, 
sin embargo, dependerá de lo 
bien que se implementa dicho 
modo en cada placa en particular. 
o Bus Mastering: Otro método 
de control gráfico interesante es el 
modo Bus Mastering. Gracias a 
él. el chip gráfico trabaja de for- 
ma independiente con respecto a 
la CPU. El chip AGP puede reco- 
ger información de la memoria 
principal sin tener que esperar una 
instrucción específica de la CPU, 
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Los nuevos 


BUSES a 1001 


L as placas equipadas con bu- 
ses a 100 MHz ya están aqui. 
Ellas serán las únicas que podrán 
aprovechar todas las posibilida- 
des del modo AGP 2X, pues los 
modelos actuales no pueden al- 
canzar semejante flujo de datos. 
Su impacto en la velocidad de los 
equipos será muy importante: el 
salto de 66 a 100 MHz subirá el 
rendimiento del ordenador en tor- 
no al 50%. Los buses a 100 MHz 
también serán los culpables de la 
muerte de las actuales memorias 
FTP y EDO RAM, incapaces de so- 
portar estos cien millones de ci- 
clos por segundo. Pronto, todos 
los equipos estarán equipados 


con memoria SDRAM y las futuras 


RDRAM y SLDRAM. 

Los buses a 100 MHz supondrán 
un importante avance, no sólo pa- 
ra aprovechar la tecnología AGP, 
sino también para catapultar el 
rendimiento de los procesadores 
Socket 7, ya que éstos disponen 
de una caché L2 funcionando a la 
velocidad del bus. La caché L2 del 
Pentium II funciona a la mitad de la 
velocidad de reloj de la CPU, así 
que no se verá afectada por esta 
innovación. Sí lo harán las otras 
componentes del procesador. 

Hay que hacer notar que los pro- 
cesadores actuales no pueden 
funcionar a 100 MHz, por lo que 
esta tecnología sólo podrá utili- 
zarse con las CPU puestas a la 
venta a partir del mes de abril. 

El primer chipset encargado de 
controlar este tipo de buses será 
el modelo 440BX de Intel, incluido 
en los nuevos Deschutes —versión 
especial de Pentium lI-. VIA tam- 
bién utiliza buses a 100 MHz en 
placas Apollo Socket 7, gracias a 
su flamante chipset VP4. 


Pentium ll 


processor 


ESquema de 
funcionamiento 
de AGP. 


Algunas placas 
incorporan la 
posibilidad de ver la 
televisión en el 
ordenador. 


Al igual que ocurre en el modelo 
Pipeline, el aumento de rendi- 
miento con respecto al bus PCI 
depende de cómo implemente 
esta función cada fabricante en 
sus placas AGP. 

Todas estas innovaciones, 
trabajando de forma conjunta, 
consiguen superar, en todos los 
aspectos, el ren- 
dimiento ofrecido 
por el bus PCI. El 
cuello de botella 
se reduce al au- 
mentar la tasa de 
transferencia y 
mejorar el modo 
en que se mane- 
jan los diferentes gráficos. 

La teoría del puerto AGP no de- 
ja lugar a dudas con relación a sus 
superiores prestaciones. Ahora 
bien, a la hora de ponerla en prác- 
tica, hay que hacer una serie de 
consideraciones. La memoria 
AGP, por ejemplo, reduce el nú- 
mero de pasos para procesar un 
gráfico. y ahorra memoria de ví- 


Placa XpertG Work 


AGP 2X de ATI 


e 


deo, pero cualquier ordenador ac- 
tual no puede acceder a la memo- 
ria principal a una velocidad su- 
perior a los 200 Megas/sg, pues el 
bus también se utiliza para Otras 
tareas. Por tanto, de nada sirve te 

ner una placa AGP 2X 0 4X, pues 
no se va a aprovechar al máximo. 
Ambos protocolos sólo serán ren- 
tables en los futuros ordenadores, 
equipados con buses a 100 MHz y 
memoria SDRAM. Igualmente, la 
memoria de vídeo está bajando es- 
candalosamente de precio. Ya es 
normal encontrarse con placas 
equipadas con 12 o 16 Megas de 
RAM y una velocidad interna de 
1.6 Gigas/sg —superior al formato 
AGP 4X- que no necesitan utili- 
zar el modo DIME para procesar 
texturas grandes, dada su gran ca- 
pacidad. Por tanto. la memoria 
AGP sólo será necesaria en placas 
con una limitada cantidad de me- 
moria de vídeo, 


El hardware 

Pese a todo lo dicho anterior- 
mente, el estándar AGP es una 
excelente apuesta de futuro. Si se 
va a ampliar el ordenador o se ne- 
cesita adquirir uno nuevo, su in- 
clusión es obligatoria. 

Para que un equipo pueda utili- 
zar el puerto AGP, debe estar equi- 
pado con los siguientes accesorios: 

o Placa base compatible AGP 

o Tarjeta gráfica AGP. 

o Sistema operativo compatible 
con el puerto AGP. 

o Drivers AGP proporcionados 
por el fabricante de la tarjeta. 

En el número 65 de la revista 
hicimos una extensa comparativa 
de placas base Pentium 11 compa- 
tibles AGP. Todas ellas disponen 
del chipset de Intel 440LX, que 
controla las funciones AGP. Este 
chip —en realidad son dos, por eso 
se le llama chipset-. emplea un 
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modo de aceleración llamado 
Puerto Cuádruple. pensado para 
optimizar el uso del bus del pro- 
cesador, los gráficos, el bus PCI y 
la memoria SDRAM. Además, 
incluye soporte UltraDMA para 
discos duros y CD-ROM de alta 
velocidad, y desconexión local de 
los periféricos, entre otras mu- 
chas opciones. Por supuesto, so- 
porta todas las funciones comen- 
tadas en relación al puerto AGP. 
Placas compatibles AGP son. 
por ejemplo, los modelos Intel 
AL440LX, Intel Atlanta, Asus 
P2L97, Soyo 6KB, will PIILs 
SCSI, A-Trend ATC 6120 PIL, y 
la excelente Legend V de QDI 
En las próximas semanas esta- 
rán disponibles las nuevas placas 
Super 7, que no son más que pla- 
cas Pentium y Pentium MMX tra- 
dicionales, equipadas con el clá- 
sico zócalo Socket 7 que utilizan 
estas CPU, pero que también dis- 
ponen de la correspondiente co- 
nexión AGP. Igualmente, para 
principios de verano se esperan 


LOS BUSES A 100 
MHZ Y LA 
MEMORIA SDRAM 
APROVECHARÁN 
MUCHO MEJOR LA 
TECNOLOGÍA AGP 


las famosas placas con buses a 
100 MHz. Ambas familias se co- 
mentan más detenidamente en los 
recuadros adjuntos. 

Por regla general, estos dispo- 
sitivos vienen en equipos nuevos 
dotados de una tarjeta gráfica 


Los sistemas de videoconferencia consumen la mayor parte de los 
recursos del sistema. Una buena tarjeta gráfica es esencial para 
sacarles el máximo rendimiento. 


AGP. Si no es así, o se quiere ins- 
talar una en un ordenador usado, 
todos los fabricantes de tarjetas 
más importantes ya disponen de 
modelos AGP en sus catálogos. 

En España. se pueden adquirir 
las siguientes marcas: 

ATL: La compañía ATT, sin du- 
da una de las más prestigiosas del 
mercado. ofrece varias soluciones 
que cubren todas las necesidades, 
Éstaes una de las pocas compañí- 
as que soporta el modo AGP 2X. 
XpertOoWork AGP 2X y 
XpertO Play AGP 2X, por ejem- 
plo, utilizan el famoso chip acele- 
rador 3D Rage Pro Turbo de 64 
bits para ofrecer aceleración 2D, 
3D y MPEG (DVD). Gracias a 
sus 8 Megas de memoria 
SGRAM, aceptan resoluciones de 
hasta 1600x1200, con un DAC de 
230 MHz y un ratio de refresco de 
pantalla de 200 Hz. Ambas tar- 
jetas se diferencian en que 
XpertOPlay dispone de una sali- 
da de vídeo para conectar el orde- 
nadora un televisor y jugar en for- 
mato panorámico. 

Desde hace poco, se puede ad- 
quirir el modelo All-in-Wonder 
Pro AGP 2X. que añade a las an- 
teriores prestaciones un 


sintonizador de televisión y un 
capturador de vídeo. El software 
incluye los juegos optimizados 
AGP «G-Police» e «Incoming» 
junto a las versiones completas 
de «Macromedia Director 5.0», 
una aplicación de creación multi- 
media, y «MGI VideoWave», un 
editor de vídeo. 

En breve se espera 3D Charger 
AGP, una versión de bajo precio 
de las anteriores, pensada para 


Ap” 


ACCELEARATED 
ORAPHICS POAT 


equipos 486 y Pentium equipa- 
dos con placas Super 7. 3D 
Charger utiliza el chip 3D Rage 
HC con 2 o 4 Megas de EDO 
RAM. resolución 1280x1024 y 
soporte MPEG-1. 

DIAMOND: otra de las com- 
pañías punteras, mundialmente 
conocida por su gama de tarjetas 
3Dfx Voodoo y Voodoo 2. tam- 
bién dispone de potentes placas 
AGP. Fire GL 1000 Pro utiliza 
el impresionante chip Permedia 2 
de 3DLabs junto con 4 u 8 Megas 
de memoria SGRAM y una reso- 
lución máxima de 1600x1200, 
mas una tasa de refresco de 120 
Hz. Su rendimiento 2D y 3D no 
tiene nada que envidiar a otras 
tarjetas especializadas. 

Lo mismo puede decirse del 
modelo Viper V330, gracias a su 
chip de 128 bits NVIDIA 128, sa- 
lida TV y sus 4 Megas de 
SGRAM. Finalmente, Stealth 3D 
4000 tiene la misma cantidad de 
RAM, pero con el chip de 64 bits 
VIRGE GX-2, soporte MPEG-1 
y aceleración 3D. Su resolución 
máxima es de 1280x 1024 y su ta- 
sa de refresco de 120 Hz. 

MATROX: La gama Mille- 
nium de Matrox, la más conocida 


Tarjeta XpertGPlay AGP 
2X de ATI. 


Todos los fabricantes más 
importantes disponen de placas 
AGP en el mercado. 


en el ámbito 2D, adopta el están- 
dar AGP con su modelo Matrox 
Millenium 1 AGP. Utiliza el chip 
gráfico MGA 2164W, RAMDAC 
de 250 MHz, y hasta 16 Megas de 
memoria WRAM. Su resolución 
2D es de 1920x1200. Y de 
1280x1024 en el caso de utilizar 
aceleración 3D. Esta placa se in- 
cluye de serie en los equipos nue- 
vos de compañías como Tagram, 
Premio, Tri Star, Sys, Techmedia, 
Wintech y DTK. 

NUMBER NINE: Revolution 
3D de Number Nine ya lleva al- 
gún tiempo en el mercado. La 


Otros fabricantes, de la talla de 

Trident, Gillemot y Asus, tam- 

bién presumen de placas AGP 

en sus catálogos. Sorpren- 
dentemente ya se venden al mis- 
mo precio que su correspondiente 
versión PCI y se comenta que en 
los próximos meses incluso cos- 
tarán menos que éstas. Si tenemos 
en cuenta que todos los ordenado- 
res nuevos incorporarán un slot 
AGP, su futuro como siguiente es- 
tándar gráfico, tras PCI, es incues- 
tionable. 

No obstante, el soporte hardwa- 
re no sirve de nada si ningún pro- 
grama lo utiliza. El primer paso 
consiste en incorporar AGP a los 
sistemas operativos. Estos deben 
controlar la memoria AGP y el 
GART para acceder a todas las 
funciones. Windows 95 soporta 
AGP a través del driver VgartD. 


AGP puede procesar las texturas directamente en la memoria principal. 


versión AGP, además de la tradi- 
cional memoria WDRAM, tam- 
bién acepta cuatro u ocho Megas 
de la SGRAM, cada vez más de 
moda. Al contrario que otras 
marcas, esta memoria está solda- 
da a la placa, por lo que no se 
puede ampliar. La tarjeta deno- 
minada Revolution 3D incorpora 
el chip de 128 bits Ticket-to-Ri- 
de, con aceleración 2D, 3D, 
RAMDAC a 220 MHz, resolu- 
ciones de hasta 1920x1080, y 
una velocidad de transferencia 
interna de 1.56 Gigas/segundo. 


Windows NT 4.0 lo hace a través 
del Pack Service 3, pero aún no re- 
conoce las opciones más avanza- 
das. Éstas serán totalmente inclui- 
das, de forma nativa, en los 
inminentes sistemas operativos 
Windows 98 y Windows NT 5.0. 

La compatibilidad actual es po- 
sible gracias a que AGP no es más 
que una extensión de la especifi- 
cación PCI 2.1. Algunas placas in- 
cluso utilizan los mismos drivers 
para ambas versiones. 

Si se dispone de Windows 95, 
éste debe ser la versión OSR 2.1. 


Intel 


pone , 
en practica la teoría 


ali 


DD urante los últimos meses, los creadores di 

han estado bombardeando a los medios de 

ción y a los fabricantes de hardware, inculcándoles 

des y este estándar gráfico. 
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Real 3D y STB. Algunos mode 
mados, como Diamond Stealth 11 
un RAMDAC de 230 MHz, resolució 

Megas de RAM. 

Real 3D también ha presentado StarFighter AGP con 4 y 8 Me- 
gas de memoria SGRAM y soporte MPEG-2. El precio ronda 
las 29.000 pesetas para el modelo con 4 Megas y 6.000 más si 
se opta por los 8 Megas. 

Como nota curiosa, existirá una versión PCI de esta placa. Pa- 
ra llevarla a cabo, Real 3D ha ideado un pequeño controlador 
que engaña al chip 1740, haciéndole creer que está funcionan- 
do en un puerto AGP. Esto permite aplicar el modelo DIME a un 
bus PCI aunque, obviamente, a una menor velocidad. 


MATROX 


Milenntur> 
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Además, es necesario el progra- 
ma USBSUPP.EXE. localizable 
en las páginas Web de Microsoft, 
que incluye el soporte USB y un 
nuevo gestor de memoria 
VMM32.VXD necesario para 
utilizar la memoria AGP. Por últi- 
mo, hay que instalar DirectX 5.0, 
la primera versión que soporta el 
modo DIME. El controlador Di- 
rectDraw es el encargado de ges- 
tionar esta función. Recibe infor- 
mación del controlador gráfico 
con relación a la máxima memo- 
ria AGP que puede gestionar y se 
encarga de procesar las peticio 

nes de memoria AGP de las apli 

caciones que lo necesiten. Si 
decide que la memoria AGP no 
va a afectar al rendimiento gene- 
ral del sistema, entonces la asig- 
na. En caso contrario, no acepta 
la petición y la aplicación debe 
funcionar sin ella. En un ordena- 
dor con 32 Megas de RAM se 
puede convertir en memoria AGP 
entre 16 y 24 Megas. 

El único factor que puede retra- 
sar su definitivo dominio es el es- 
caso software que. de momento, 
aprovecha las posibilidades del 
puerto AGP. Esto, al parecer, se irá 
solucionando paulatinamente en 
los próximos meses, cuando los 
juegos y aplicaciones AGP co- 
miencen a invadir el mercado. 


AGP ELIMINA 
TODOS LOS 


INCONVENIENTES 
DEL BUS PCI 


AGP 4xX: 


next generation graphics Me 


Para principios de 1999, se espera la versión 4X de AGP. 
Permitirá una tasa de transferencia de 1066 Megas/sg. 


Software AGP 

Una de las bazas de AGP. com- 
patible con cualquier programa es 
el aumento de la velocidad del 
bus. Todas las aplicaciones exis- 
tentes mejoran instantáneamente 
al existir una transferencia de in- 


No sólo los gráficos en 3D se benefician de las superiores prestaciones 


cias a las mejoras incluidas en Di- 
rectDraw, dentro de DirectX 5.0. 

Hay que tener en cuenta que 
pocos programas actuales utilizan 
al límite el bus PCI, así que sólo 
se aprecia una mejora significati- 
va en algunos títulos de elevado 
contenido gráfico. 

El futuro de AGP se centra en 
los futuros programas. Los entu- 


de AGP. También el video a pantalla completa se reproduce con mayor 


suavidad y a una mayor resolución. 


formación gráfica más eficiente. 
Es lo que ocurre, por ejemplo, con 
los antiguos programas MS-DOS. 
Pero al no soportar, de forma di- 
recta, el direccionamiento virtual 
será necesario ajustar los drivers 
de las tarjetas para soportar la me- 
moria AGP. Un problema que 
no llegará a ocurrir, pues este me- 
canismo está pensado para apli- 
carse a los programas nuevos, y el 
99% de éstos son compatibles 
Windows 95 o NT. 

Las aplicaciones Windows tam- 
bién aumentan su rendimiento gra- 


siastas de los juegos más espec- 
taculares podrán disfrutar con in- 
creíbles títulos en 3D dotados de 
texturas mucho más grandes y 
detalladas, mayor número de po- 
lígonos y una mayor velocidad. 
Así, juegos como «G-Police», un 
arcade de helicópteros, o los in- 
minentes «Forsaken», juego de 
carreras futurista, «Incoming», 
un arcade de naves, y «Tonic 
Trouble» el sucesor de «Super 
Mario 64», ya disponen o han 
confirmado el soporte AGP. 
Esta es su ventaja más obvia, pues 


durante casi todo el artículo he- 
mos hablado de los gráficos en 
3D, pero no es la única. 

Los ordenadores de empresa 
también salen beneficiados al 
disponer de un slot PCI más para 
cualquier ampliación necesaria. 
El desahogo de este bus aumenta 
el rendimiento de las redes inter- 
nas y externas. Internet y demás 
accesorios. AGP también acele- 
ra los gráficos en 2D, incluidos 
en cualquier aplicación, y la 
reproducción de vídeo utilizable 
con cualquier catálogo interac 
tivo, enciclopedia o sistema de 
videoconferencia. 

Finalmente, los usuarios profe- 
sionales pueden convertir cual- 
quier PC en una estación de traba- 
jo en miniatura. 
funciones extra de AGP se están 
incorporando a las placas 3D pro- 


Todas las 


fesionales para reducir el tiempo 
de renderizado de los gráficos en 
programas como «3D Studio 
MAX» o «AutoCAD», 

Al igual que ocurrió con la 
adopción del bus de 32 bits PCI. 
relegando al olvido a los anticua- 
dos buses ISA de 16 bits, AGP 
está a punto de convertirse en el 
próximo estándar gráfico. Su 
aprovechamiento actual es limi- 
tado pero, día tras día, aparecen 
nuevas tarjetas, nuevos ordena- 
dores y nuevos programas com- 
patibles AGP que comienzan a 
marcar las diferencias con res- 
pecto a su antecesor. 

La alianza Pentium 1-AGP- 
Windows o, lo que es mismo, In- 
tel-Microsoft ha resultado ser. una 
vez más. demoledora. Un hecho 
que, a estas alturas, ya no debería 
sorprender a nadie... Bl 
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Presentamos la primera impresora que ríe, se divierte, 
sueña, se emociona, se enamora... EPSON Stylus Photo. 
La primera impresora doméstica llena de vida. 


EPSON Stylus. Páaza 


* Nueva Tecnología Exclusiva Micro Piezo * Auténtica 
calidad fotográfica de alta definición gracias al PRO (Photo 
Reproduction Quality) + Nuevas tintas EPSON de doble 
densidad: CcMmYK + Alta velocidad de impresión e 
Compatibitidad Multiplataforma Windows” y Macintosh" 


Presentamos la primera impresora para el hogar con 
calidad fotográfica: la EPSON Stylus Photo. Una 
impresora de inyección de tinta que podrás 
disfrutar con toda tu familia desde el primer día. 
Sencilla de manejar, te permitirá imprimir cartas, 
presentaciones, invitaciones, informes y trabajos 
escolares, con magníficas fotografias. Obtendrás 
impresiones capaces de emocionar, divertir, 
sorprender... imágenes llenas de vida. _ 
La EPSON Stylus Photo te ofrece 1 ANO DE 
GARANTIA de reposición en domicilio. 


El Además, junto con la impresora, 
pie tendrás tu Welcome Pack, con 


instrucciones, trucos, 

sugerencias... y una ficha que 
debes rellenar para conseguir tu 
RELOJ DE REGALO EPSON, Y a partir del 


79. 22 de diciembre de 1997, te regalamos un 


Walkman SONY* 


TECNOLOGÍA QUE IMPRESIONA 


SOLICITE INFORMACIÓN AL 


902 49 59 69 
De Lunes a Viemes de 8:30 a 14:00 y de 15:00 a 17:30 


PARA MAS INFORMACIÓN, ENVIENOS ESTE CUPON 
EPSON Stylus Poco 


NOMBRE: 

y EMPRESA _— 
DIRECCION == 
CIUDAD: = — CP: a 
PROVINCIA: - TEL 


CENTRAL: Av. de Roma, 18-26 08290 Cerdanyota del Valles 
(Barcelona) Tel.: (93) 582 15 00 Fax: (93) 582 15 55 
DELEGACIÓN: Jose Bardasano Baos, 9,7*( (Edificio Gorbea 3) 
28016 Madrid Tel: (91) 383 01 38 Fax: (91) 766 16 49 


http://www.epson.es 


IMPRESORAS « ESCÁNERES » ORDENADORES « PROYECTORES « CÁMARAS 
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El monitor es una dejtas partes más important cel elote A bife- 
rencia de los discos duros, los mi o p y :ésadores o los tarjetas 
gráficas, un monitor valé pará “toda la ide , % - Sobrevive a lan nuevas 
tecnologías que'obligan periódica .n. >" a los usuarios dgosibreo 
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COMENTARIOS ALA SOGUErNTE OIECCIÓN 


Por qué una comparativa de monitores de 15 pulga- 
das? Esta es la pregunta que muchos de nuestros 
lectores se formularán al descubrir el tema escogido 
este mes para esta sección. Creemos que responder 
a esta cuestión es lo primero que debemos hacer, 
además, servirá como introducción 

Podemos sintetizarlo en una sola frase, contundente 
pero en su mayor parte informativa: “Los monitores 
de 14 pulgadas han muerto”. Cualquier análisis del 
mercado actual de estos aparatos revelaria que las 
ventas de los monitores de 14 pulgadas bajan paula- 
tinamente cada año, en cambio, los de 15 y 17 pulga- 
das ganan cuota de mercado. De momento, la ten- 
dencia provoca que el estándar de toda la vida 
recaiga en los monitores un poco mayores. Ahora en 
los de 15, dentro de unos años en los de 17 

También la reducción de precios sufrida por los mo 
nitores de 15 pulgadas nos ha animado a escoger es- 
ta clase de aparatos en detrimento de los “demasia- 
do asequibles” de 14. La tecnología empleada en su 
fabricación, las nuevas técnicas de producción y el 


abaratamiento de los tubos (el componente más im- 


GUÍA 
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portante) conllevan, a su vez, una bajada generaliza- 
da de los precios. Con lo que costaba hace unos 
años un simple monitor VGA de 640 x 480 pixeles se 
puede comprar actualmente uno de 15 pulgadas ca- 
paz de representar 1280 x 1024 puntos 

Los que gusten de adelantarse a los acontecimien- 
tos y le hayan echado un vistazo a la lista de marcas y 
monitores incluidos en la comparativa, podrán dedu- 
cir que todos ellos constituyen marcas de primera lí- 
nea. Monitores que de una forma u otra poseen una 
reputación conseguida después de numerosos años 
de investigación y desarrollo. 

Otra pregunta que puede surgir en este momento es 
¿por qué nos hemos centrado casi exclusivamente en 
primeras marcas? Pues porque el mercado de los 
monitores no es tan abierto como parece. Aunque el 
número de marcas es bastante elevado, realmente, 
el número de fabricantes de tubos catódicos (el com- 
ponente más importante) es bastante reducido. He- 
mos repasado nuestras listas de proveedores y he- 
mos recurrido a los primeros once fabricantes, ya sea 


por el prestigio que posee la compañia, la calidad de 


monitor? Pues básicamente lo que 


se ha tenido en cuenta a la hora de 


D € o debe | c ten dor busca además calidad y buenas calificar y evaluar los once monito 
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Ones estos precios pueden res de la comparativa 
tanto, | Lo primero debe ser el tamaño. Sin 


tener en cuenta que la comparativa 


los productos que fabrican o la excelente relación 


entre la calidad y el precio. 

Algunos podrán entender que la compra de un moni- 
tor no es realmente importante o que decidirse por la 
adquisición de uno de estos productos es limitarse a 
comprar un ordenador completo y asumir que el mo- 
nitor de marca X viene por defecto con esa configu- 
ración. En realidad, este artículo es igualmente váli- 
do para personas que buscan sustituir sus viejos 
monitores como para los que, en su necesidad de 
comprarse un ordenador, buscan consejo para elegir 
un monitor que responda bien a sus necesidades. 

El mundo del monitor no es ni ligeramente parecido al 
de los CD-ROM, las tarjetas de video, o cualquier 
otro periférico. Hace ya muchos años desde que el 
primer monitor de fósforo se utilizó como terminal. 
Hemos visto monitores monocromo, CGA, otros ca- 
paces de mostrar solamente 16 colores, los “VGA 
-a-secas”-, O los modernos SVGA de plasma. 

A parte del diseño, también han cambiado interna- 
mente. Los grandes fabricantes emplean los resulta- 
dos obtenidos en sus investigaciones en mejorar la 


calidad, la resolución, la fidelidad de los colores, los 


trado por exclusiva en 

, el comprador puede 
onsiderar que sus necesidades 
sean todavia más elevad 


en los que la precisión y un área 


de trabajo ampliadas son importan 


tratamientos antirreflejo o las frecuencias de refresco 
en sus televisores y monitores por igual. Por eso, 
comprar un “buen” monitor, después de los años de 
desarrollo e investigación que arrastran, es casi tan 
importante como elegir un microprocesador, una tar- 
jeta de video o un disco duro 

Y un último apunte. Un monitor comprado bajo unos 
buenos criterios, pensando en el futuro y estudiando 
lo que ofrece cada fabricante será el compañero 
ideal de varias generaciones de CPU, nuevas unida- 
des de almacenamiento o revolucionarias tecnologías 
3D. Todo ello sin tener que volver a invertir en este 
periférico con forma de paralelepipedo. 

Queda clara cuál es nuestra recomendación, que vol- 
verá a repetirse a lo largo del artículo. 

Es conveniente que el comprador baraje seriamente 
la posibilidad de comprar un monitor de 15 pulgadas 
en lugar de uno de 14. Las ventajas son numerosas y 
los inconvenientes se pueden contar con los dedos 
de una mano. Cuando el tamaño del monitor ya se 
tenga claro, habrá que tratar el tema de la “marca”. 
Para saber más sobre esta delicada cuestión, ten- 


dréis que seguir leyendo estas páginas. 


ama pantalla, es decir 


alorar varios 


e la resolución má 


cia de refresco debe ser suficiente 


para que el monitor pueda trabajar => 


Fabricante 


cedido por 


Teléfono 


91 518 04 95 


precio recomendado 


75.000 + IVA 


1 monitor FlexScan F35 supera las normati- 
vas más estrictas de emisión de radiacio- 
nes, protección eléctrica y perturbaciones 
magnéticas. También cumple todos los requerimientos 
para recibir las distinciones de ahorro de energía 
(Energy Star, DPMS y NUTEK). 

La calidad de representación es una de las más altas 
de todos los productos analizados, pero no es la mejor. 
En cambio, sí posee ciertos detalles que nos “obligan” 
a considerar el monitor de EIZO como uno de los más 
completos y versátiles. Los controles, a modo de cur- 
sor, permiten un ajuste rápido y preciso de todas las in- 
numerables opciones: brillo, contraste, desmagnetiza- 
ción, corrección Moiré, temperatura de color, posición 
y color del los menús OSD, elección del estándar de 


ahorro de energía, etcétera. 


Uno de los detalles que más nos ha gustado de este 
monitor es que el fabricante, una compañía preocupa- 
da por la salud y el bienestar de sus usuarios, no ex- 
ponga en ningún lugar la resolución máxima que pue- 
de alcanzar. La empresa, con una política muy estricta 
en estas cuestiones, prefiere no publicitar la máxima 
resolución (1600 x 1200 a 55 Hz) por creer que la uti- 
lización de este tamaño de pantalla y esta frecuencia 
de refresco pueden perjudicar la vista del comprador. 
La resolución recomendada es 1024 x 768 y 86 Hz, 
unos valores totalmente interesantes. 

Como colofón, hay que añadir que es posible adqui- 
rir adicionalmente un módulo de sonido (altavoces) pa- 
ra acoplar en la parte baja del monitor. y un cable es- 
pecial por medio del cual será posible controlar los 
ajustes del monitor empleando el ratón del ordenador. 


3 enla resolución normal a | medido en milímetros que existe | aunque 0,28 es una cantidad | realmente aprovechable para ima- 


más de 70-72 Hz. La Video Electro entre dos fósforos del mismo co- | “aceptable 


La zona de visuali- | gen Por ejemplo, un buen monitor 


nic Standard Association (VESA) 
recomienda una frecuencia de 85 
Hz para obtener una imagen satis- 


factoria. Dot Pich es el espacio 


lor. Varia entre los 0,21 y los 0,51 
mm, siendo mejor cuanto más baja 
sea'esta cifra. Para monitores de 


15 pulgadas se recomienda 0,25 


zación debe ser la mayor posible 
En todos los monitores se utiliza el 
tamaño del tubo como denomina- 


dor para el aparato, y no la zona 


de 15 pulgadas tiene un tubo de 
15” y una pantalla visible de 14” 
Una cuestión aparte es la tecnolo- 


gía empleada en la fabricación del 
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CM5O00ES 


Fabricante 


cedido por 


Hitachi sales Ibérica 


teléfono 


93 33 08 652 


pr recomendado 


| simple hecho de desembalar el monitor de 
Hitachi nos produjo una extraña sensación. 
Como se puede apreciar en las fotografías de 
este aparato, el monitor, denominado comercialmente 
CMS00ES, está montado sobre un carcasa de esquinas 
cuadradas y tamaño desmesurado. Un simple vistazo ha- 
rá pensar al usuario que se trata de un dispositivo con 
más de 5 años de vida. Un análisis concienzudo desmen- 
tirá este sentimiento: posce algunas de las prestaciones 
que son intrínsecas a los aparatos de última generación. 
Se trata de un monitor de 15 pulgadas con una zona 
de visualización un poco reducida (13,7 pulgadas) y 
un dot pitch normal (0,28 milímetros). Es totalmente 
compatible con Plug and Play VESA DDC 1/2B y 
cuenta con unos altavoces y un micrófono integrados 
Llama la atención el sistema elegido para los controles 


del aparato, tres botones y dos ruedas. Con los prime 
ros se regulará la geometría de la imagen, el idioma de 
los menús y algunas funciones de menor importancia 
Con las ruedas se controlará el volumen de los alta 
voces, el brillo y el contraste. 

Entre todos los aparatos probados, éste ha sido el 
que peores resultados ha dado en la calidad de repre- 
sentación en los vértices de la imagen. El dibujo-fili 
grana utilizado para probar este aspecto perdía todas 
sus propiedades y se convertía en un borrón de color 
grisáceo. Los otros aspectos pueden calificarse, al 
menos, de aceptables. 

Como el lector podrá descubrir, el poco habitual as- 
pecto externo del monitor es uno de los puntos más des 
tacables. Todos los demás. como ocurre con el aparato 
de Proview, se encuentran dentro de la normalidad. 


tubo La máscara de sombra se 
suele utilizar en la mayoría de los 
monitores. Sony y Mitsubishi em 
plean sus propias variantes de Reji- 


lla de apertura (tubos Trinitron y 


DiamondTron respectivamente) y | 


Nec comercializa sus tubos Slot 
Mask, que han recibido el nombre 
de CromaClear 

Una pantalla plana y un buen tra- 
tamiento antirreflajos harán que 


el aparato muestre unas imágenes 


proporcionadas y nitidas, evitando 
los molestos brillos procedentes 
de ventanas y otras fuentes de luz 
En algunos casos, cuando es nece- 
sario realizar trabajos de precisión, 


el monitor cuenta con un software 


de calibración de color y funcio 
nes para ajustar la temperatura 
del color Los aparatos de gama 
alta son totalmente configurables a 
traves de unos complejos contro- 


les avanzados en pantalla: tama- 
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fabricante 


[Lo electronics | 


cedido por 


Lo electronics | 


teléfono 


g1 661 63 32 


precio recomendado 
49.600 + IVA 


| equipo de redacción de la comparativa alos delicados botones que presenta en la parte infe- 


ya había tenido contactos previos con los rior. Por otra parte, el monitor LG posee unos contro- 


les mixtos: botones digitales y ruedas analógicas para 


monitores LG de gama baja. los más ase- 


quibles aparatos de 14 pulgadas, pero no habíamos — el brillo y el contraste. De esta forma, se logran unir lo 


tenido la suerte de probar y utilizar uno como el co 
mentado en esta página. 

El Studioworks 5D, denominación comercial del 
monitor de la marca con funciones multimedia y una 
pantalla de 15 pulgadas, es uno de los dispositivos que 
mejores resultados han obtenido al compararlo con las 
ideas que teníamos preconcebidas. El diseño externo 
es unos de los más llamativos de toda la comparativa 
Un monitor de este tamaño está destinado al hogar y la 
pequeña empresa y detalles como la belleza son rela- 
tivamente importantes en estos ambientes. Nos referi- 


mos a la malla de color azul que cubre los altavoces y 


mejor de los dos mundos: la precisión de los botones y 
la rapidez de las ruedas 

En cuanto a las pruebas técnicas a las que fue so- 
metido. el monitor de LG cumplió cada una de ellas 
con una nota más que aceptable. El foco en los bor 
des, o lo que es lo mismo, la deformación que las 
imágenes suelen mostrar en la parte más externa, es 
el único aspecto negativo destacable. Pero no resul- 
ta llamativo porque la cantidad de deformación sea 
mayor que en otros productos, sino porque todos los 
demás parámetros del monitor Studioworks 5D ofre- 


cen resultados impecables 


3 ño y anchura de la imagen, 
sus deformaciones, el lenguaje de 
los menús, los sistemas de ahorro 


de energía, etc. 


La protección contra emisiones, 


una garantía superior al año habi- 


tual y un servicio técnico localiza- 
ble por lo menos en el pais de 
compra (mejor en la comunidad 
autónoma, y sería estupendo si 
fuese en la ciudad) son valores 
que protegen la salud del usuario 


y la inversión económica que ha 
efectuado en el monitor 

Cuestiones menores como poseer 
altavoces integrados, funciona- 
les pero de calidad limitada, una 
conexión USB, o un cable lo sufi- 


cientemente largo como para per- 
mitir que el ordenador no tenga 
que colocarse a una distancia re- 
ducida del monitor son también 
importantes cuando otros facto- 
res no desequilibran la balanza Ol 
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fabricante 


cedido por 


teléfono 


precio recomendado 


TAMAÑOS 
RECOMENDADOS 
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piamond scan 15VvX 


Ey 
¡IA 


a multinacional Mitsubishi fabrica un gran 
número de aparatos de todas las clases: co 
ches, vídeos y, por supuesto, componentes 
para ordenador. Los monitores son uno de los produc 
tos menos conocidos pero que más interesantes resul- 
tan. Éste, en concreto. posee unas caracteristicas que 
pueden hacer que sus usuarios no echen de menos 
aparatos con marcas en principio más reputadas 
Posee un diseño calificable como de discreto. El 
único distintivo que puede servir para descubrir que 
se trata de un aparato de gama alta, y no de un monitor 
clónico de marca desconocida, es el pequeño logotipo 
que aparece en la parte inferior izquierda. Detalles co- 
mo la tintura oscura de la pantalla, la construcción ex- 
tremadamente plana de ésta o las imágenes que es ca- 


paz de visualizar pueden ofrecer más pistas sobre la 


calidad del aparato, pero sólo son apreciadas después 
de un análisis más detallado 

Los 60 Hz alcanzados mientras se utiliza la resolu- 
ción máxima son suficientes para que el usuario pueda 
trabajar durante unos minutos o unas horas, pero no 
como para escoger esta resolución como algo habi- 
tual. Si se quiere proteger la vista y eliminar parpa- 
deos es recomendable bajar a otros valores más bajos 
en los que sí se notará la calidad del monitor 

Los menús OSD son el único aspecto negativo 
que se le ha podido encontrar al monitor Diamond 
Scan 15VX. A nuestro parecer son demasiado sim- 
ples y poco intuitivos para el usuario. Tanto que en 
la mayoría de los casos no se obtiene ninguna mejo- 
ra con respecto de los sistema analógicos o los me- 


nús que no utilizan la pantalla 


Con una pantalla más grande 
se consiguen varias e importan- 
tes mejoras. Con un monitor 
más grande se podrán mostrar 
porcicnes mayores del docu- 
mento sobre el que se trabaja 


sin que sea necesario forzar la 
vista con resoluciones exagera- 
das. También será posible reali- 
zar diferentes trabajos simultá- 
neos sin tener que permutar 
entre aplicaciones. Con un po- 


co de organización se podrá 
distribuir la zona de trabajo en- 
tre varios programas. 

Para un monitor de 14 pulgadas 
se recomienda una resolución 
de 640 x 480 pixeles, pero este 


multisync M500 


fabricante 


cedido por 
Nec Ibérica 


teléfono 


EE 


precio recomendado 


as elevadas características de los monitores 
NEC junto con el precio ligeramente supe- 
rior al ofrecido por sus competidores propi- 
cian que estos dispositivos sean considerados como algo 
selecto. Sólo indicado para los que aprecian la calidad 
extrema y no les importa gastarse un dinero extra 
El M500 es un monitor multimedia de diseño van- 
guardista. Las aristas curvilíneas y las superficies 
abombadas resultan llamativas desde el primer mo- 
mento. También es interesante comprobar que este mo 
nitor posee una de las carcasas más voluminosas de to- 
dos los analizados. Un detalle que bajo algunas 
circunstancias, como un zona de trabajo escasa o satu- 
rada con otros objetos, puede resultar muy perjudicial. 
Las imágenes, gracias a su tubo de fabricación pro- 
pia y a la tecnología CromaClear, poseen una calidad 


más que aceptable. El foco en las zonas periféricas es 
impecable, a la convergencia no se le ha podido en- 
contrar ninguna falta y la resolución (la capacidad de 
visualizar nítidamente puntos que están muy cerca en- 
tre sí) es una de las mejores. 

El sonido también resulta brillante, con interesantes 
emulaciones Surround para emplear con juegos y pe- 
lículas. No sería justo tener en cuenta este factor, ya 
que los fabricantes o distribuidores fueron libres de 
mandar el aparato que quisieron (multimedia o no) 

Sólo hay una cuestión que ha impedido que el mo- 
nitor de NEC no lograra la distinción como el mejor 
producto de la comparativa: el aparato de EIZO. Pro- 
bablemente la calidad de representación del MS00 su- 
pera al de su competidor, pero haciendo una valora- 
ción general sale ligeramente perjudicado. 


valor es tan insuficiente que casi 
todo el mundo pasa al tamaño 
inmediatamente superior (800 x 
600). En cambio, para pantallas 
de 15 pulgadas hay que inten- 
tar no superar los 800 x 600, re- 


solución más que respetable 
que permite una zona de trabajo 
razonablemente extensa. 

Para los monitores de 17, 19 y 
20 pulgadas la resolución 
aconsejable aumenta al siguien- 


te peldaño (1024 x 768), aunque 
a estas alturas ya se pueden es- 
coger resoluciones superiores. 

Para los monitores de 21 pul- 
gadas o más hay que pensar 
en resoluciones superiores a 


los 1280 x 1024 píxeles, para al- 
go el comprador se ha gastado 
varios cientos de miles en un 
aparato que cuesta cuatro ve- 
ces más que la opción más 
básica (14 pulgadas). O 
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Fabricante 


cedido por 


teléfono 


g1 657 85 oo 


precio recomendado 
56.800 + IVA 


Nokia D. P. Iberia 


ambién el monitor de Nokia sorprendió al 
equipo de pruebas. Para que la información 
que llegó a nuestras manos no influyese de 
alguna forma en las valoraciones efectuadas sobre los 
aparatos. antes de efectuar una lectura detallada, lo so- 
metimos a toda la batería de pruebas comentadas en el 
cuadro Pruebas. Durante la visualización de pantallas 
en blanco, en el monitor Nokia se podía apreciar una 
raya horizontal grisácea en la parte baja de la pantalla 
Es un problema inevitable en todos los monitores 
equipados con tubos de apertura de rejilla Trinitron 
Un estudio detallado nos confirmó nuestras agrada- 
bles sospechas. El Nokia 449X1 posee un tubo de 15 
pulgadas Trinitron. con todo lo que ello conlleva: pan- 
talla plana verticalmente, gran definición, alto con 


traste y colores bastante intensos. Las prestaciones ge- 


nerales nos hace pensar que no se trata del mismo tubo 
Trinitron que el del monitor Sony. La resolución má- 
xima es sólo 1024 x 768 y el tamaño visible de la pan 
talla se ha reducido hasta los 13,6 pulgadas. 

Por otro lado, posee muchas funciones de las que 
el Sony carece. Por citar unos ejemplos, los controles 
para regular la geometría son mucho más complejos, 
puede efectuar desmagnetizaciones cuando el usuario 
lo quiera, posee regulación del efecto Moiré y un mo 
do de alto contraste para mejorar la imagen 

En cuanto a tubos de apertura de rejilla, las dos alter- 
nativas reflejadas en la comparativa son el monitor de 
Nokia y el Sony. Si se lene sus comentarios y la tabla 
resumen del final de la comparativa, los dos aparatos 
poseen unas excelentes prestaciones y son igualmente 


buenos. Escoger uno solo, sería algo realmente difícil. 
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Todos los monitores fueron some- 
tidos a un escrupuloso examen fi- 


sico. Se midieron las dimensiones 


reales de la pantalla, dato que sue- | 


le aparecer ligeramente inflado en 
casi todos los prospectos de es- 
pecificaciones. Tambien se exami- 
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naron los controles para configu- 
rar y ajustar el monitor, y los menús 
On Screen Display. Consideramos 
importante contar con la mayor zo- 
na de visualización, comprendida 
entre las 13,5 y las 14 pulgadas, y 
que el aparato posea unos contro- 


les rápidos, sencillos y potentes 

Mas importante que lo anterior es 
la calidad de visualización. Aparte 
de las típicas imagenes de gran co- 
lorido y alta resolución que se sue- 
len emplear como sistema de valo- 
ración, utilizamos un varios dibujos 


para averiguar la calidad ofrecida 
en diferentes aspectos. Fueron te- 
nidos en cuenta factores como el 
brillo y contraste, la convergencia, 
el foco en las esquinas y bordes, la 
resolución, el efecto Moiré, la regu- 
lación de los voltajes, etc (l 
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» DISCOS DUROS IDE 
MARCA PRODUCTO 


DESCRIPCION 


PRECIO 


“3 años de garantia” 


lun] 


* Garantia ofrecida directamente por los fabricantes. 


+ PROCESADORES INTEL“IN A BOX” 


A 


WESTERN DIGITAL 


“3 anos de garantia” 


* DISPONEMOS DE DISCOS DUROS PARA PORTÁTILES (12.7 mm): 1,4 GB / 1,6GB / 2,1 GB /3GB / 4 GB / 5,1 GB 


$ Seagate 


** Consultar disponibilidad de otras marcas, capacidades y descuentos para distribuidores. 


j QFB 1620STA RPM5400/SEEK1O 128KB/ULTRA Di 21.268 1 MB (721 Ptas) 
-WD- WD ACZ1600 RPM5200/SEEK10MS/BUF128K 24.424 106-608, 30 PINS+BP (3 CHIPS) 
2 2MAXTOR MS 81750DA RPM5200/SEEK<1 IF256K/ULTRADMA 21.688 4 MB (1.901 Ptas) 
; SEAGATE ST 31720A RPM4500/SEEK12MS/BUF128K y 19.403 AMIG-60NS, 30 PINS+BP , 
GB WD WD AC22000 RPM 5200/SEEK12MS/BUF 128K/ULIRA DMA 26.322 4 MB (1.384 Ptas) 
/22'G8  MAXTOR MS 82100A RPM 4450/SEEK12MS/BUF128K 25.047 19002-60N5, 72PINS (8 CHPS 
“271 GB QUANTUM QCY 21104 RPM3600/SEEK12MS/BUF128K" 23.521 11006-50NS 72PINS+BP 
2,1GB QUANTUM  QFB2160ST-A  RPM5400/SEEK1OMS/BUF12SK/ULTRA DMA 26.732 ENE OE 
2,1GB_ QUANTUM  QSG2110A RPM4500/SEEKI2MS/BUF64KB 23.258 (2.826 Ptas) 
21GB_ SEAGATE ST 32122A RPM4500/SEEK12,5MS/BUF128K/ULTRA DMA 24.003 2032-6085, 7285 (16 CHIPS) 
3,2 GB QUANTUM  QFB3200TM-A  RPM4500/SEEK1O,5M 128K 31.014 2M036-60NS, 72PINS+BP 
3,2GB QUANTUM  QFB32405TA RPM5400/SEEK1OMS/BUF128KB/ULTRA DMA 30.707 16 MB (5.997 Plas,) 
4,3GB IBM DCAA-34330AT RPM5400/SEEK9MS/BUF128K/P'48H6131 31.862 AMX32-60NS, 72PINS (8 CHIPS) 
4,3GB QUANTUM  QCY 43004 RPM3600/SEEK14MS/BUF128K 30.705 ANOX3G-S0NS, 72PINS+BP 
4,3GB QUANTUM  QFB4320ST-A  RPM5400/SEEK10MS/BUF128KB/ULTRA DMA 37.164 32 MB (11.972 Ptas) 
43GB SEAGATE ST34342A RPMA500/SEEK12MS/BUF128KB/ULTRA DMA 36.224 8MX32-60NS, 72PINS (16 CHIPS) 
43GB WD WDAC343000  RPM5200/SEEK12MS/BUF128KB/ULTRA DMA 41.763 SMIG6-6ONS 72PINS+BP 
64GB IBM DHEA36480A RPM5400/SEEK9.5MS/BUF512KB/ULTRA DMA 48.759 
6,46B SEAGATE  ST36450A RPM5400/SEEK9.5MS/BUF512K 47.692 S-DRAM MODULOS(3.3V) 
6,56B_ QUANTUM  QCY6510A RPM3500/SEEK14MS/BUF128K 44.622 
6,56B QUANTUM  QFB648OSTA  RPM5400/SEEKIOMS/BUFI28KB/ULTRA DMA 51.248 4 MB (1.506 Ptas) 16 MB (6.249 Ptas) 
7 GB MAXTOR MS 87000DB RPM5200/SEEK<10MS/BUF256KB/ULTRA DMA 52.864 1MX32-60 NS, 72 PINS — 2MX64-10/12NS, 168 PINS 
8 GB MAXTOR MS88400D8 RPM5200/SEEK<10MS/BUF 256KB/ULTRA DMA 55.816 8 MB (2.480 Ptas) 32 MB (10.669 Ptas) 
12GB QUANTUM  TX12A011 Consultar características 64.439 2N03240 NS, 72 PINS —— 4MXG4-10/12NS, 168 PINS 
"a 16 MB (5.1 
+ DISCOS DUROS SCSI LC A o o da 
32 MB (10.523 Ptas.) 
GB MARCA PRODUCTO DESCRIPCION A | 8032.60 NS, 72 PINS 
2,1 GB QUANTUM  QFB2160ST-S RPM5400/SEEK10MS/BUF128KB 32.901 
2,1GB SEAGATE STS2160N RPM5400/SEEK11MS/BUEL28K (3 añés de garantía) 30.297 “3 años de garantia” 
2,2GB QUANTUM  QAL2275HN-SW  RPM7200/SEEK8MS/BUFS512Kk 39.104 + MONITORES PHILIPS 1er año“in situ" 
3,2 GB QUANTUM  QFB3240Sf6  ¿RPM5400/SEEKLOMS/BUFIZ8KB 43.847 
4 GB IBM DCAS-343305/68P E RA ns? 48.780 0 MOD. PRECIO 
4G6B IBM DCHS-34550/50P 200/SEEK8,5MS/BUFS12KB/P£27H1713 87.999 
46B 18M DCHS-34550/68P A A 87.932 mer on ME Se ipoe 
4,3GB SEAGATE ST3437 1N RPM7200/SEEK8,8MS/BUF512K 86.425 SER 50.000 E 1 
43GB SEAGATE $T3437 1W 7200/SEEK8,8MS/BUF512K 91.998 0 aa Eo pa 
45G6B QUANTUM  QVK4550-S 7200/SEEK8,5MS/BUF512K 79.965 Pe O SES pre gi, 
4,5GB QUANTUM  QVK4550-SW  RPM7200/SEEK8,5MS/BUF512K ¿2 73.234. oa A 
456B SEAGATE ST3450 1N 'RPM10033/SEEK8,5MS /BUF512K 104.034 pu 73.080 . 
45G6B SEAGATE ST34572N 'RPM7200/SEEK9MS/BUF512K J 86.436 : 
4,5GB SEAGATE $T34572W RPM7200/SEEK9MS/BUF512K 92.347 
4,556B QUANTUM  QALA5SOHN/SW  RPM7200/SEEKBMS/BUFS12K/58PIN 81.609 
65GB QUANTUM  QFB5480STS.  'RPM5400/SEEK1OMS/BUF128KB 65.735 BEACH 
9 GB IBM D6HS-09V/68P  'RPM7200/SEEK 6,5 MS/BUF1MB 165.970 
96B IBM D6HS-09Z/50P RPM 7200/SEEK 6,5:MS/BUF1MB 166.778 ral 
9,1GB IBM DCHS-39100/50P — RPM7200/SEEK8,5MS/BUFS12KB/P+27H1714  / 140.602 4 
916B IBM DCHS-39100/68P RPM7200/SEEKS,5MS/BUF512KB/P+27H1771 144.727 
9/1GB QUANTUM  QAL9IOOHN-SW  RPMZZ00/SEEK8MS/BUF1O24KB/SCSI-3591.C0 ; 128.778 
9/1GB SEAGATE ST19171W RPM7200/SEEK9MS/BUFS12/2048K 144.826 


www.monitors.be.philips.com 
Tel. consulta cliente PHILIPS: 902 11 33 84 


+. PRODUCTOS PHILIPS «1 año de garantía” 


PENTIUM 166 MMX“IN A BOX” 19.110 o REGRABADORA 6/2 INTERNA 

PENTIUM 200 MMX“IN A BOX” 24.447 KIT COMPLETO (NO“OEM”) 56.640 

PENTIUM 233 MM A BOX 35.177 pentium] CD PHILIPS 24x 9.900 

PENTIUM 11 233 “IN A BOX” 49.278 CERTIFICADO CD PHILIPS 32X e 

PENTIUM ll 266“IN A BOX" 68.931 LPL ¿Ls A o BEAR 
po ” ; CDVIRGEN PHILIPS 74 min. (caja plastico) 

PENTIUM ll 300“IN A BOX 96.969 Ne 13682 

PENTIUM 11 333 “IN A BOX” 131.040 CD REGRABABLE (CDR-RW) 
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Fabricante 
panasonic 


cedido por 


teléfono 


precio recomendado 
63.900 + IVA 


l monitor Panasonic recibido en la redac- 
ción, el modelo PanaS ync/Pro PS0, es uno 
de los aparatos más interesantes En cuanto 
a sus prestaciones generales no se encuentra en la par- 
te alta de la clasificación, ya que sólo destaca en un 
par de apartados, pero sí encabeza el grupo de los lla- 
mados “perseguidores”, los monitores que superan la 
valoración media sin llegar más allá 
Es interesante porque bajo su robusta y gran car- 
casa se encuentra un buen tubo de imagen y una elec 
trónica bastante brillante. El tubo —de máscara de 
sombra, como la gran mayoría de los monitores— 
ofrece una resolución máxima de 1280 x 1024 a 66 
Hz como tope, una zona de visualización bastante 
elevada (14 pulgadas justas) y el dot pitch más bajo 
de todos (0,27 mm). Llegado a esta altura es conve- 


niente hacer una puntualización. Las medidas dot 


pitch y stripe pitch no son comparables debido a que, 
por ejemplo, un dot pitch de 0,28 en un monitor con 
máscara de sombra se corresponde con un stripe pitch 
de 0,25 en un tubo Trinitron 

También la frecuencia de refresco máxima resulta 
indicadora de la calidad del monitor de Panasonic. Es 
capaz de alcanzar en sus más bajas resoluciones fre- 
cuencias cercanas a los 180 Hz. Este valor, que resul 
tará excesivo en la mayoría de las ocasiones, es sólo 
una muestra indicadora de lo que el usuario conse- 
guirá en el resto de las resoluciones (una gran fre- 
cuencia de refresco independientemente de la confi- 
guración de pantalla elegida) 

El monitor de Panasonic es, generalizando, un 
buen aparato. Carece de algunas funciones que po- 
drían haberlo hecho destacar sobre otros en princi- 


pio más completos. 


Son varios los tipos de tubo de | aparato. Es bastante normal en Máscara de sombra 


r 
T € C N 0 L 0 G I A rayos catódicos comercializa- | contrarse con que varios fabri- | Son los monitores más difundi- 
D € L dos en la actualidad. Cada uno | cantes utilizan la misma tecno- | dos. Casi todos los fabricantes 


de ellos tiene sus propias venta- | logia, como sucede con los | utilizan esta tecnología, que es 


T U B 0) jas e inconvenientes, intrínsecos | tubos máscara de sombra o los | mucho más asequible y barata 
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a la propia construcción del | rejilla de apertura La rejilla está formada por pun- 


fabricante 


cedido por 
terabyte 


reléfono 


91 517 07 80 


0 hilips es una marca reputada en la creación 
de televisores y monitores para ordenador. 
Sus productos poseen una gran calidad y 
unas prestaciones interesantes. El monitor aquí anali 
zado, al igual que sus hermanos de marca, evidencia un 
claro buen acabado y unas funciones bastante potentes 

En otros aparatos de la competencia se aprecia, en al- 
gunos casos, que entre el modelo multimedia y el que no 
loes hay escasos centímetros de diferencia. Pero la pan- 
talla del monitor Philips 105B posee unos márgenes en 
plástico para los que no encontramos justificación. 

A pesar de la rueda de control localizada en el fron- 
tal, el monitor es totalmente digital. Cuenta, además, 
con cuatro botones más para controlar todas las fun- 
ciones de los menús OSD. Desde ellos se podrán ajus- 
tar los niveles de brillo, contraste, la temperatura de 
color, la geometría de la imagen o el idioma utilizado. 


tos circulares. Debido a la colo- 
cación de los puntos, estos tu- 
bos producen bordes nitidos y 
diagonales claras. Estas dos ca- 


para la reproducción de texto. 


Rejilla de apertura 

Estos tubos son mundialmente 
conocidos bajo los nombres co- 

| merciales Trinitron de Sony y 

racterísticas son importentes | DiamondTron de Mitsubishi. La 

rejilla tiene forma de bandas 


El funcionamiento es sencillo en el concepto y compli- 
cado en su empleo: la rueda digital (sin tope) controla el 
desplazamiento por los menús de opciones y la regula- 
ción del parámetro elegido. Un movimiento con mayor 
aceleración producirá mayor velocidad en el menú OSD. 
Es una variación especial de un trackball de un sólo eje 

La calidad de visualización, como sucede con la 
mayoría de los monitores de la comparativa, es sim- 
plemente buena. Todos los fabricantes escogidos son 
lo suficientemente buenos para que ninguno de sus 
productos ofrezcan una calidad alarmantemente baja. 
Con Philips pasa lo mismo: su 105B está dentro de la 
media y cumple todos los requisitos. 

Es conveniente decir que con el Philips 105B se en- 
trega un útil programa de calibración de color llamado 
Kolorific, de Kodak. Es un detalle que pocos de los de- 


más entregan con un aparato de “sólo” 15 pulgadas 


verticales. No son muy reco- 
mendables, según los más ex- 
pertos, para representar texto 


pues su resolución horizontal 
es bastante baja. Su verdadera 


potencia se demuestra en las 


bre los anteriores. 


ecomendado 
47.000 + IVA 


aplicaciones gráficas y los pro- 
gramas empleados para el di- 
seño, sobre todo porque este 
tipo de tubos poseen un brillo 
y un contraste superiores so- 


> 
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Fabricante 


cedido por 


Teléfono 


3  Slot-mask 


precio recomendado 


rácticamente no hizo falta conectar el mo 
nitor Proview para conocer su más íntimos 
detalles, Más de la mitad de los equipos de 
la redacción cuentan con uno de estos aparatos, y esto 
nos permite conocer su funcionamiento en las condi 
ciones mas extremas 

Tras examinar el aspecto externo del monitor no pu 
dimos encontrar ninguna diferencia entre este modelo 
y los comercializados hace unos meses. El diseño, por 
otro lado elegante y a la vez discreto. permanece inva 
riable desde hace bastante tiempo 

Es un monitor de 15 pulgadas con un dot pitch in- 
teresante y una buena zona de visualización. Es una 
pena que la pantalla, en exceso curvada. deforme de 
masiado las imágenes en los extremos y produzca 
demasiados reflejos. Por otro lado, la resolución de 


la rejilla, que no la resolución máxima, no es de las 


más buenas de la comparativa. Al alternar finas ra 
yas blancas y negras, el resultado obtenido pierde 
nitidez y suele mostrarse como una masa gris. Pero 
esto, aunque sí influye en la calidad de las imágenes, 
no es un factor determinante en le cómputo global 
En general, los monitores Proview tienen un com- 
portamiento bastante bueno, pueden satisfacer las 
necesidades del usuario durante muchos años sin 
que éste tenga que pensar en sustituirlos 

Quizá la ausencia de detalles como los menús de 
configuración en pantalla, la activación manual de la 
desmagnetización o la selección avanzada de la tem 
peratura de color puede desanimar a ciertos usuarios a 
escoger un monitor de estas características, pero para 
los que requieren de menos “florituras”, poseen un pre- 
supuesto limitado v sólo quieren una herramienta para 


jugar, deben escoger sin duda un monitor Proview 


rejilla de apertura. Las barras | Stripe-Mask 


formada por bandas que posi- 


NEC ha bautizado este tipo de 


tubo con el nombre comercial 


de CromaClear. Es una espe- 
cie de mezcla entre los tubos 


de máscara de sombra y los de 


verticales y los puntos redon- 
dos se combinan para crear 
puntos ovalados. El resultado 
es una buena definición y unos 


colores bastante vivos 


Los tubos Pure Flat han sido 
desarrollados y fabricados por 
Matsushita Electric. Su carac- 
terística más notable es que 


emplea una máscara especial 


bilita que la pantalla sea total- 
mente plana. Por otra parte, se 
consigue una gran pureza de 
colores y unas imágenes libres 


de distorsión. Ol 
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Grandes Superficies 
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Fabricante 


cedido por 


reléfono 


precio recomendado 


61.980 + IVA 


93 261 67 00 


1 SyncMaster 500 Mb no destaca por nin- 
guna de sus funciones. Posee un diseño 
más que adecuado. Su aspecto moderno, el 
plástico claro utilizado en la fabricación de la carcasa 
y el joystick (cuatro botones unidos a modo de cur 
sor) le confieren una apariencia muy atractiva 
Internamente ha sido creado bajo las mismas premi- 
sas: todo correcto y nada reprochable o destacable en 
gran medida. Su resolución máxima y la frecuencia de 
refresco asociada a ésta son las normales en estos casos 
La velocidad de refresco máxima (160 Hz), en cambio, 
es la segunda mejor de toda la comparativa. El tamaño 
utilizable de la pantalla y la distancia diagonal entre dos 
puntos del mismo fósforo son 13,8” y 0,28 milímetros 
respectivamente. El lector podrá descubrir que ninguno 


de los valores sobresale en forma alguna sobre los que 


ostentan el resto de aparatos. En cambio, sí resulta in 
teresante descubrir la facilidad que confiere el joys 
tick a las modificaciones que se deban hacer al estado 
del monitor. En alguno de los aparatos, bien porque 
los botones son de difícil acceso o bien porque los me- 
nús en pantalla son complicados, ajustar el brillo o el 
contraste pueden resultar unas operaciones que re 
quieran de varios minutos. Con el monitor Samsung 
no ocurre lo mismo, unos segundos son suficientes pa- 
ra las operaciones más simples 

En cuanto a la calidad de visualización, el monitor 
representa correctamente todo tipo de imágenes, colores 
puros o diseños detallados que requieren cierta nitidez. 
El único inconveniente, sobre todo cuando se maximiza 
hasta el borde la zona de trabajo, es una ligera pérdida 
de claridad en las esquinas y sus proximidades. 


LA 

FRECUENCIA | 
DE 

REFRESCO | 
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La frecuencia de refresco es la can- 
tidad de veces que la imagen mos 
trada por el monitor es renovada 
por el haz de electrones durante ca- 
da segundo. Los fósforos que tor- 


man la pantalla (rojo, verde y azul) 


son excitados utilizando un rayo que 
recorre la rejilla de izquierda a dere- 
cha y de arriba a abajo. Por esta ra- 


zón, cuando la frecuencia es dema- 


siado baja (inferior a 70 Hz -70 


veces cada segundo-) puede apre- 


ciarse un ligero parpadeo (flicker) 

Este efecto no tendria mayor impor- 
tancia si no fuera porque en ciertas 
circunstancias puede producir en 


determinadas personas problemas 


de visión, jaquecas, picor y/o lagri- 


multiscan 100€s 


Fabricante 


cedido por 
sony españa 


teléfono 


91 536 57 00 


ony es el fabricante de monitores por anto 


nomasia. Si nos olvidamos de los otros pro- 


ductos relacionados con el sonido y la ima 
gen, los monitores son suficientes para que el prestigio 
de la compañía no baje ni un sólo punto. 

El aspecto externo del monitor Sony es impecable 
Da muestras de ser profesional y serio. La pantalla, 
totalmente plana en la dimensión vertical, revela que 
incorpora un tubo Trinitron de última generación. 

La convergencia de los colores del aparato es per- 
fecta, sin separación entre las imágenes producidas 
por los diferentes fósforos. El foco en las esquinas 
raya también a un alto nivel. las imágenes represen- 
tadas en los vértices, lugares en los que este proble- 
ma suele ser más pronunciado, poseen la misma ni- 


tidez que en la zona central 


Es difícil expresar con palabras las diferencias que 
hay entre una imagen, por ejemplo, de un colorido bo- 
degón, vista en un monitor Sony y otro de gama baja 
Los colores resultan mucho más vivos, la definición es 
mucho mayor, la nitidez es bastante más alta 

Pero no todo en el monitor de Sony nos ha resulta 
do tan interesante. El dispositivo de Nokia, también 
equipado con un tubo Trinitron, posee muchas más 
funciones y unas prestaciones bastante parecidas. Da 
la impresión de que la gente de Sony ha tenido que 
eliminar algunas características como el control ma- 
nual de desmagnetización o la cancelación Moiré pa- 
ra que el precio del aparato no se disparase en exce- 
so. Esta es una de las razones por las que los dos 
aparatos reciben una valoración tan parecida. Cada 
uno destaca en lo que el otro falla. 


meo de ojos. La solución no con 


siste en llevar la frecuencia a su 
punto más elevado. Por dos razo- 
nes. El monitor no admite todas las 
frecuencias en todas sus resolucio- 


nes, normalmente, según crece la 


resolución disminuye la tasa de re- | da muy poco tiempo. En los moni 


fresco. La segunda es que los re 
frescos más elevados implican al- 
tas velocidades lineales del haz de 
electrones y esto, a su vez, significa 


que debe cambiar su potencia ca- 


tores con tecnologia más deficien 
te, si se coloca un punto negro al 
lado de uno blanco y se eleva la 
velocidad de refresco, los dos | 


puntos representados tendrán un 


color grisáceo, pues el haz de 
electrones debe pasar en mucho 
menos de un milisegundo de su es- 
tado de minima potencia al de má- 
xima, no sucediendo de forma 


completa esta transición. OU 
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A pesar de los buenos resultados ofrecidos por los monitores de NEC, 


Sony y Nokia, ha sido el aparato de ElZO el escogido por la redacción de 


la comparativa. El Philips, por otro lado, es el dispositivo analizado con 


una mejor relación entre la calidad y el precio. 


El único inconveniente que le hemos podido encontrar a 


ste mes ha sido bastante dificil encontrar dos productos 


destacados que cumplan las premisas necesarias para este aparato es su desmesurado precio de venta al públi- 


co. Las 87.000 pesetas (IVA incluido) que le costará al futu- 


recibir nuestros galardones de Producto recomendado y 


Mejor relación calidad/precio.Lo más importante es que ro usuario llevarse este modelo a su casa pueden hacer 


que muchos desistan o se vean incapaces de pagar esa 


resulta muy dificil medir de una forma precisa las presta- 


ciones de un aparato como un monitor. Muchas veces la cantidad. Pero, ¿desde cuando la alta tecnología y las 


valoración de los redactores se basa en valores que no se mejores prestaciones son baratas o asequibles? 


pueden ponderar, no son “medibles”, por lo que hay que 


CALIDAD/PRECIO 
PHILIPS 1058 


confiar en su buen juicio... Esta ha sido la comparativa ideal 


para comprobar que el sistema de valoración entre todos 


los que forman el equipo de pruebas funciona. 


El monitor de la marca holandesa recibe nuestra mención 


También ha sido fundamental que todos los aparatos ana- 


por su buena relación calidad/precio. Realmente, como 


lizados tuviesen una reputada marca como aval y contasen 


sucede en la mayoría de las ocasiones en este apartado, el 


con una alta calidad. Las diferencias entre todos los con- 


producto elegido no posee unas cualidades excepciona- 


tendientes, salvando algunas excepciones, eran bastante 


les, sino que se caracteriza por su funcionamiento equili- 


reducidas. Y los puntos en los que si existia desigualdad 


brado y un precio competitivo 


eran en muchos casos factores menores. 


El tamaño desmesurado, los márgenes de plástico que rode- 


la pantalla y la calidad de representación “simplemente 
PERES T AICIONES en la pan y ' repr ión ple 


€IZO FlexScan F35 


normal” son los factores que hay que poner en el debe. Los 


controles mixtos (digitales y analógicos), la buena medida de 


La excelente calidad de visualización del monitor de EIZO, la pantalla y el precio son sus ventajas más destacables 


Creemos necesario mencionar, llegado a este punto, que el 


pese a que no contaba con ningún tubo de tecnología 


especial, fue uno de los factores que más influyo entre monitor de Philips tuvo un duro competidor hasta los últi- 


todos los que valoramos los productos recibidos para la mos instantes. El equipo de Proview no obtuvo una buena 


comparativa. También fueron importantes la máxima reso- puntuación (valoración) durante las sesiones de pruebas, 


lución (de la que no se hacía obstentación en ningún pero el impresionante precio con el que se pone a la venta 


lugar) y la gran complejidad y potencia de los menús de * logra maquillar la relación existente entre las prestaciones y 


configuración en pantalla OSD. el coste (lo que se valora en este punto). 
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== Nultimediospecker y jack poro micrófono integrado. Control digit. 1 — 
O Nueva tecnología plug and play (DDC 1/28). Mejor precio. Unico distribuidor oficial en España 


IAEA FE 1280 x 1024 / 65 Hz 1280 x 1024 / 60 Hz 


MARCA ) (3441) 
NOOO O.) FlexScan F35 
tipo de tubo )  Hascara de sombra 

tamaño aprovechable 13,7" 
pot/stripe pitch " 0,28 mm 
aefresco 

máximo refresco ) 120 Hz 
Plug and Play Si 
rocio op » Opcionales/St 
nicrófono No 
controles digitales Sí 

uso (on screen ousplsy)' S 
control oegassus Sí 


cancelación motre ) 
control ni) Seleccionable 


del color 4000-10000 K 
softuare No 
calibración de color 

menorias de usuarto ) No 


ahorro de ic O) DMPS. NUTEK 
MPR=11, TCO 95, 

neguraciones ls j 

CUMpLLOasS 1S0-9241-8 


rr 


Www.2170.C0.Jp 


Precio 75.000 


calidad/precio 


Energy Star, 


HITACHI 


CM5o0€sS 


Máscara de sombra 


13,7” 


0,28 mm 


100 Hz 


Mixtos 


Sí 


No 


No 


No 


No 


10 programables 


Energy Star, 
DMPS, NUTEK 


TC095/ MPR-11 


www. hitachi .com 


57.500 


MONIT 


Multisync Msoo 


Máscara de sombra 
13,7" 


0,28 mm 


110 Mz 


Mixtos 
Sí 
sí 


No 


Usuario, 
9300 y 6500 K 


No 


No 


Energy Star, NUTEK 


MPR-11 


91 661 63 32 


49,900 


OR 


Diasnond Scan 15 VX 


Máscara de sombra 


Usuario, 4200, 5000, 
6500, 7500 y 9300 K 


UL/CSA/DHHS /HWC/ 
FCC CLASS B/ MPR- 


MPR-11, TCO 92, CE, 
TÚy, 1S0-9241-3 


www. mitsubishi .com 


, 
valoración o 9 


ES € 


MOKIA 


ha 


449XL plus 


Trinitron 
13,6" 


0,25 mm 


1024 x 768 / 80 Hz 


120 Hz 


6500, 7000 y 9300 * 
No 


No 


Energy Star, DMPS 


UL, CSA, DHHS, FCC 
CLASS B, MPR-1 
TCO 95, TCO 92, CE, 
IC-B, TUv, I1S0- 
9241-3 


www.nokia. com 


56.800 


EN PROFUNDIDAD 


PANASONIC PHILIPS PROVIEH SAMSUNG ONY MARCA 
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Panasync/Pro P5o 1058 PY -1564 SyncMaster s5o00Mb Multiscan 100€s MODELO 


Mscara de sombra Miscara de sombra Máscara de sombra Máscara de sombra Trínitron tipo de tubo 
14,0" 13,8" 13,8 13,8* 14,0" tamaño aprovechable 


0,28 mm 0,28 mm 0,28 mm 0,25 Dot/stripe pitch 


máxima resolución/ 


1280 x 1024 / 66 Hz 1280 x 1024 / 66 Hz 1280 x 1024 / 60 Hz 1280 x 1024 / 66 Hz 1280 x 1024 / 65 Hz refresco 


180 Hz 120 Hz 100 Hz 160 Hz 120 Hz máximo refresco 


51 plug and play 
1/ s altavoces/ 
S1/No Opcionales/S1 pesmontables 
sí micrófono 
S1 controles digitales 
Si 51 oso (on screen o.splay) 
S1 st control pegassus 
Si No No o cancelación morre 
Usuarto, 5000, 6500, k 500 Personalizado, control temperatura 
7500 y 93 6500 y 9300 K , 6500 y 9300 K 6500 y 9300 K antes 
softuare 
No No ) No calibración de color 
13 programables No 11 programables No nenorias de usuario 
nergy Star, DMPS Enorgy Star, MUTEK Energy Star Energy Star, Eno Stars ahorro de energia 
Energy Star, Star, y DMPS, NUTEK DMPS, NUTEK g 
SA/DHHS/HWC/ FCC FCC CLASS B/ MPR-11 MPR-11 UL/CSA/DHHS/FCC CLASS UL/CSA/DHHS/HWC/ FCC 
ASS B/ MPR-11/ TCO B/ MPR-11/ TCO 95/1C- CLASS B/ MPR-1I1/ TCO regulaciones 
92/CE/1C-B B/TUV/WCCI 92/CE/1C- curpL idas 
8/TUV/VCCI/SEMKO/NEMKO 
DEMKO/FIMKO/1S0-9241-3 
ww. panasonic.es www.phiTips.com proviewint].com www . S AmSUNG . COM ww. SONY LS información 
63.900 47.000 31.500 61.900 58.500 precio 
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Norton Utilities 3.0 


RAM 8 Megas (16 Megas rec) | 
Espacio en disco — 35 Mb (45 Mbrec) 
cru 486 
Requiere Windows 95 
Compañia Symantec 
Tipo Herramientas 
Cedido por Dhát 
Precio recomendado 13.680 + IVA 


El salvavidas 
de tu ordenador 


Por fin se han terminado muchos de los problemas que nos quitan el 


sueño a los usuarios de un PC. Las «Norton Utilities», en su versión 3.0, 


prometen mejorar ampliamente el rendimiento de nuestro ordenador. 


E Antonio Santos 


ace ya trece meses (concretamente en el 
H número 53 de PCmanía) comentamos 

la versión 2.0 de las Utilidades Norton. 
Ha pasado más de un año y Symantec ha lavado 
la cara a alguna de las herramientas que trae el pa- 
quete y las ha adaptado al nuevo hardware que exis- 
te en el mercado. Sería interesante actualizar la 
versión que tengamos de las Norton si hemos adqui- 
rido recientemente un ordenador, 


¿Qué hay de 
nuevo, viejo? 
Las Norton surgie- 

ron hace 15 años 
como un software 
de control que 
contenía funcio- 
nes para resolver 
problemas. A la 
par han ido apa- 
reciendo otras 
aplicaciones 
de diversas 
empresas del 

sector pero 


ninguna ha podido hacer sombra, de forma real, a 
este estupendo paquete de herramientas. 

La versión 3.0 trae, aparte de las aplicaciones clá- 
sicas que han hecho famosa a Symantec. protección 
para problemas de bloqueo, solución de problemas 
en background, actualización online a través de In- 
ternet de las definiciones de virus, etc. 

La instalación es muy fácil. Tras poner el 
CD-ROM en la bandeja, arrancará el programa 
de configuración y podremos instalar de una forma 
sencilla y rápida las Norton. Además, tenemos la 
posibilidad de instalar una versión de evaluación 
gratuita de dos utilidades de Symantec: 

e Norton Antivirus: hace uso de la tecnología 
heurística Bloodhound para reconocer el máximo 
número de virus. Posee también una muy interesan- 
te utilidad de autoprotección. 

e Norton Uninstall Deluxe: una herramienta que 
vale su peso en oro. Permite eliminar archivos y pro- 
gramas actualizados, eliminar DLL 's que han dejado 
algunos programas, archivos huérfanos... La tecno- 
logía LiveUpdate posibilita el hecho de recibir ac- 
tualizaciones a través de Internet. Es muy conve- 
niente emplearla de forma periódica. 

La manera más fácil de utilizar las Norton es a tra- 
vés del icono “Integrador de Norton Utilities” que 
se instala en nuestro escritorio. Accedemos a un me- 


Norton System Doctor 


nú que tiene las cuatro opciones que se inclu- 
yen en los siguientes apartados. 


Buscar y corregir problemas 

Es quizá el grupo más importante de herra- 
mientas, ya que incluye aquellas que más 
vamos a utilizar: 

e Norton WinDoctor: es quizá una de 
las herramientas más importantes. Analiza 
la información que tenemos almacenada 
en nuestro ordenador en busca de posibles 
conflictos. Después de realizar las pruebas, 
muestra un menú con los problemas pudiendo 
seleccionar la forma en que queremos resol- 
verlo: automática o manual. 

e Norton CrashGuard: se ejecuta en segun- 
do plano y proporciona protección contra po- 
sibles bloqueos del sistema. Incorpora el pro- 
grama «Anti-Freeze» que permite liberar 
aquellos programas que están en funciona- 
miento pero que no responden a las órdenes 
del usuario (algo bastante típico en Windows). 

e Norton DiskDoctor: diagnostica y repara 
problemas en los discos. Realiza un exhausti- 
vo análisis que incluye, por ejemplo, la tabla 
de partición o un análisis de superficie. Segu- 
ramente es la herramienta de este paquete que 
más hemos empleado en anteriores versiones. 

o Asistente Unerase: permite recuperar 
archivos que hayan sido borrados y protegi- 
dos por la Protección Norton o por la pa- 
pelera de Windows. También podemos 
recuperar archivos que han sido borrados 
de la Papelera de reciclaje. 

% Norton File Compare: se utiliza para com- 
parar las distintas versiones que haya de un ar- 

chivo de texto. Es bastante útil sobre todo para 


programadores. En combinación con Norton 
Registry Tracker permite deshacer cambios 
realizados en ficheros y configuraciones del re- 
gistro de Windows. También es muy útil para 
comparar ficheros INI ya que ordena alfabéti- 
camente las secciones de este tipo de ficheros. 


Mejorar rendimiento 

El conjunto de herramientas que aquí 
se ofrecen hará que no nos desesperemos 
a la hora de acceder a alguna aplicación 
de nuestro sistema. Sería una especie de 
“optimización del tiempo”: 

% SpeedDisk: optimiza nuestro disco duro 
desfragmentando los archivos y reorganizan- 
do. de forma inteligente. la información alma- 


Al arrancar podemos acceder a un menú con 
cuatro opciones. Al principio conviene echar 
un vistazo a la tercera opción. 


Mediante el icono denominado “Integrador de Norton Utilities” podemos 
acceder con suma facilidad al menú principal. 


La manera más fácil de utilizar 


instala en nuestro escritorio 


cenada. Coloca los archivos a los cuales acce- 
demos de forma más frecuente al comienzo 
del disco duro y los que menos utilizamos al 
final. Esto va a permitir un desgaste menor de 
los cabezales de lectura/escritura al no tener 
que dar tantas pasadas por el disco. 

e Asistente de optimización Norton: mejora 
el rendimiento del PC. Permite acceder de 
forma más rápida al archivo de intercambio 
(archivo que Windows utiliza como memoria 
virtual) y reorganiza los datos del registro 
para reducir el tiempo que Windows tarda 
en comenzar. Podemos también arrancar 
Norton Speed Start que optimiza el proceso 
de carga de las aplicaciones (monitoriza el 
proceso para optimizar el tiempo en un futuro 
—hasta dos veces más rápido-). 

e Asistente Space: elabora una lista que reco- 
ge aquellos ficheros candidatos a ser borrados: 
archivos duplicados, huérfanos, archivos no ac- 
tualizados últimamente, etc. Podemos compri- 
mir los archivos que ha encontrado o borrarlos. 


Mantenimiento preventivo 

No hay nada como curarse en salud. 
Para futuros problemas es muy conveniente 
echar un ojo a las cuatro utilidades que se 
reúnen bajo este epígrafe: 
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o Norton System Doctor: es el “jefe” sin 
discusión. Controla nuestro PC en modo back- 
ground y nos informa de todo tipo de proble- 
mas. Se basa en un 
sistema de semáforos 
(similar al del «Ma- 
gic Eye» que comen- 
tábamos en el nume- 


| 
Rs 


ro anterior) que nos 
indica la gravedad del 
problema. Desde 
aquí podemos lanzar 
alguna de las aplica- 
ciones incluidas en las Norton. 

e Disquete de rescate: realiza un juego de dis- 
quctes con los datos de configuración de nuestro 
sistema. Podemos usarlos si nuestro ordenador 
no funciona bien y así resolver los problemas 
que existan. El juego de disquetes (suelen ser 
tres) se puede también realizar con un lomega 
Zipo un Jaz (así sólo necesitamos un disco). Es 
vital que nada más realizar la instalación de las 
Norton hagamos un juego de arranque. 

o Image: guarda información del registro de 
arranque, de la FAT y de su directorio raíz en 
un fichero que nos va a permitir su recupera- 
ción en caso de mal funcionamiento (es con- 
veniente copiarlo a un disquete), SpeedDisk 
también actualiza este fichero. Si el disco 
duro se borra por accidente quizá sea la única 
manera de recuperarlo. 


El glosario de las Utilidades Norton es bastante 


sobre elementos de Windows 


e Norton Registry Tracker: monitoriza 
aplicaciones. registra los cambios hechos 
en los ficheros INI y en el registro y permite 
restaurar los elementos a su estado anterior. 
También se pueden monitorizar carpetas y 
archivos de datos. Estos últimos suelen 
tener la extensión DAT. 


Solucionar problemas 

Son un conjunto de aplicaciones adicionales 
que nos darán información de los elementos 
que hay instalados en nuestro ordenador: 


72PCmanía 


Ad de a da rn ha e e 
PELI 


¿Merece la pena comprarlo? | JS 
S í, la respuesta es rotunda. Es un conjunto de herra- el 
mientas que pueden ahorramos la pérdida de mu- | 
chas horas de trabajo y eso no tiene precio. Los usuarios  |L.. 
más novatos están de enhorabuena ya que el control de. === 
la mayoria de las utilidades está muy automatizado. Como contrapunto hay que des- 
tacar que hay aplicaciones que demandan conocimientos adicio- 
nales para saber utilizarlas. 
La ayuda que incorpora es bastante buena. Breve pero clara. El 
glosario es bastante completo y contiene también información so- 
bre elementos de Windows. Se agradece la inclusión de vídeos con 
demostraciones de programas como WinDoctor o Disk Doctor. 
El problema principal quizá sea la sensación de protección que 
nos pueden proporcionar las Utilidades Norton. Podemos tener 
algún problema ya que las Norton son, a veces, demasiado “in- 
teligentes”. Es muy importante leer cuidadosamente cualquier 
información que nos dé en pantalla. Se han eliminado, por desgracia, programas 
que se incorporaban en las Norton 2.0 como Norton Companion Series o el System 
Genie. No podemos acabar el artículo sin mencionar el cuidadoso diseño de algu- 
nas aplicaciones como pueden ser el Norton CrashGuard o el Integrador que co- 


mentébamos al principio. 


e Información del sistema: da una informa- 
ción detallada del hardware que tenemos ins- 
talado en nuestro PC. Permite hacer compara- 
tivas mediante datos almacenados en el 
CD-ROM. Es importante. para que los datos 
sean fidedignos, que tengamos las últimas ver- 
siones de los drivers de la placa base y de otros 
elementos hardware de nuestro ordenador. 

sa Norton Registry Editor: gestiona el 
registro de Windows para controlar las modi- 
ficaciones hechas, exportar información, 
buscarla o editarla. 
Recordemos que 
el registro es la base 
que mantiene Win- 
dows y es donde 
escribe información 
sobre los elementos que se han ido insta- 
lando en nuestro ordenador. 

e Norton Web services: es un Web de 
Symantec donde tenemos una biblioteca con 
herramientas importantes para nuestro orde- 
nador. Es un servicio por suscripción. 
Los usuarios de las Utilidades Norton 3.0 tie- 
nen una suscripción por tiempo limitado. 
Para actualizar definiciones de virus y 
otros elementos de Symantec también pode- 
mos acceder a la dirección de Internet 
ftp:/lupdate.symantec.com 


Norton System Doctor estará vigilando 
siempre nuestras acciones y nos avisará si 
existe algún problema. 


¿Y que hay para los usuarios 
de MS-DOS? 

Es difícil encontrar empresas que desarro- 
llen en la actualidad algún producto para los 
usuarios del DOS. Sin embargo, Symantec in- 
corpora varias de las herramientas que venían 
anteriormente en las versiones de MS-DOS: 
Norton Diagnostics, Disk Editor, Unerase. 
Norton Disk Doctor... Para evitar problemas, 
se ejecutan siempre bajo modo MS-DOS. 

Si estamos usando un ordenador “de última 
hornada” es conveniente utilizar las Norton 
para Windows. De todas formas se agradece 
la incorporación de la versión MS-DOS de las 
Norton, sobre todo cuando hay algún conflic- 
to y Windows 95 no puede arrancar. 

En la caja se incluyen un par de disquetes utili- 
zados como discos de arranque. Conviene echar- 
les un vistazo antes de que ocurran problemas. El 
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Visual Basic 5.0, edición de aprendizaje 


RAM B Megas (16 Megas rec.) 


=== La mejor herramienta 


Requiere Windows 95 o Windows NT 


a para principiantes 


Tipo Herramienta 
Cedido por McGraw Hill 
MN Foromendado ROA «Visual Basic» está cada vez más de moda y millones de usuarios 


programan aplicaciones a medida con este accesible lenguaje. Si aún 
pensáis que debe ser difícil, o nunca encontráis el tiempo necesario para 
aprender, con este tres en uno obtendréis a un precio irresistible la versión 
estándar del programa, el libro de aprendizaje y el manual del programador. 


Anselmo Trejo Iranzo den aún más. Con el tiempo nos hemos acos- 
tumbrado, y hasta lo aceptamos, pero una de 


odos sabemos por experiencia que las peores faenas que sufrimos los usuarios 
los manuales de uso que vienen de PC es tener que buscar —y pagar manua- 
con los programas, lejos de cum- les auxiliares o libros de consulta tanto para 
plir con su función informativa, nos confun- dar los primeros pasos como para profundi- 


zar en el empleo de nuestros programas fa- 
voritos. Quien más quien menos se ha pasado 
horas en una librería buscando entre cientos 
de libros, y al publicar cada editorial su pro- 
pio ejemplar, la elección se complica todavía 
más. La alianza entre Microsoft Press y Mc- 
Graw-Hill ha dado el primer paso hacia la 


Ventana de elección del tipo de interfaz que 
queremos que posea nuestro proyecto. 


spas pr ola e ira peana y pde 
preto ebro res < mp 
de Viga Bee Deemrd 14 par ajo da aleación 


desaparición de esta lamentable rutina con 
este paquete que contiene, además del soft- 
ware, los manuales necesarios tanto para ini- 
ciarse en «Visual Basic 5.0» como para llegar 
a dominarlo en su totalidad. 


El software 

Como el objetivo es enseñar a programar en 
Visual Basic, se ha prescindido de la versión 
profesional y en su lugar encontramos la ver- 
sión estándar de «Visual Basic 5.0», lo que ha 
permitido ajustar bastante el precio. Con res- 
pecto a la versión normal, en esta de aprendi- 
zaje se ha potenciado la ayuda en pantalla. 
Hay más de 20 controles ActiveX integrados y 
con sólo pulsar y arrastrar a nuestro proyecto 
crearemos la interfaz de nuestra aplicación. 
Además de esta novedosa programación con 
componentes ActiveX, el método de toda la 
vida mediante objetos, es ahora mucho más 
sencillo gracias a la información rápida —para 
saber lo básico de cada objeto— y al comando 
autocompletar. que nos evitará la tarea de 
aprender el lenguaje sólo hay que escribir 
una parte de la palabra para que este útil co- 
mando la complete—. Otras funciones como el 
generador de instrucciones o el motor de base 


O E O Proporciona 


paso que los subprocesos, los 


procedimientos paso presentan 
o A DN cia se, la devolución de lamadas y la 
depuración fuera de proceso 


ANN EIN están todos los temas 
perfectamente clasificados y accesibles a través de hipertexto. 


de datos completan las herramientas de crea- 
ción, puesto que siempre podemos programar 
nuestros propios controles ActiveX para utili- 
zarlas en «Visual C++», «Microsoft Office». 
«Visual FoxPro» e «Internet Explorer». 

Para los debutantes en Visual Basic, los asis- 
tentes son la mejor opción para comprobar lo 
que se puede llegar a hacer. El siguiente paso es 
comprender el entorno y los fundamentos de la 
programación con objetos y componentes. Y 
para esta iniciación el manual de aprendizaje 
nos lleva paso a paso, y a través de ejemplos 
prácticos, por todo el entorno de Visual Basic. 
Desde arrancar nuestro primer proyecto hasta 
la conexión con «Microsoft Office» y con te- 
mas tan interesantes como la forma de pensar 
de un programador —una serie de propuestas 
para evitar que nos despistemos a la hora de di- 
señar nuestra aplicación—. Tras la didáctica del 
manual de aprendizaje, llega el momento de 
aprovechar las posibilidades de la versión 5.0 
con el manual del programador. Más de 800 pá- 
ginas que constituyen la mejor y más extensa 
obra de consulta sobre «Visual Basic». E 


El mejor método 
, Speramos que esta versión de 
sm aprendizaje de «Visual Basic 5.0» 
popularice este sistema de vender los 
programas acompañados por sus me- 


dinero buscando les obras de apoyo y 
es el método de enseñanza más idóneo 
por ser directo y fruto de un acuerdo 
entre la productora del software y la 


editora de los libros. A este primer ex- 
perimento sólo le falla la integración, 
casi inexistente al haberse limitado 
a reunir en el mismo envoltorio los 
elementos que se venden por separado 
—CD-ROM y libros-. Lo mejor a nues- 
tro modo de ver, hubiera sido incluir 
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Print House Magic 
8 Megas (16 Megas rec.) 


= Creaciones 
profesionales 
en casa 


Corel nos ofrece en un solo paquete tres programas integrados: «Print 


House 3.0», «Photo House 2.0» y «Family 8 Friends», con los que 


podremos crear tarjetas de visita, invitaciones, pancartas o incluso 


retocar nuestras propias fotografías de una manera sencilla y con 


el respaldo de la tecnología de CorelDRAW. 


_2 Roberto García 


n esta nueva versión de «Print 
House», Corel nos ofrece tres 
aplicaciones completamente inte- 
gradas con las que podemos 
crear cualquier pro- 
yecto de diseño, 
editar fotografías y 
confeccionar nuestra 
propia agenda personal 
de una manera sencilla, 
fácil y rápida. El programa 
viene acompañado de dos 
CD-ROM en los que podremos 
encontrar 25.000 imágenes Clip- 
Art y más de 5.500 fotografías con 
las que poder completar todas nues- 
tras creaciones. 


e 


Crearemos cualquier proyecto 


de diseño, editaremos 


ie roanincnnocnococononcaro nro rnrooccorpororor cara rrocoraconarsos orvvacóns 


fotografías y confeccionaremos 
nuestra propia agenda personal 


e: «Ud ta is 
«Photo House 2.0» nos permite dotar a 
nuestras fotografías de efectos increibles. 


Crear, crear y crear 

Realizar nuestro proyecto es muy sencillo. 
Si iniciamos «Print House» observamos que 
la pantalla está dividida en dos. En la parte 
de la derecha encontramos un folio en blanco 
en el que realizaremos nuestro proyecto. en 
el de la izquierda un bloc de notas que nos 
guiará paso a paso en la confección de nues- 
tras propias creaciones. Entre ellas se sitúa la 
caja de herramientas que contiene todo lo ne- 
cesario para editar y crear proyectos, y a la 
derecha la paleta de colores. 

Las opciones son múltiples: podemos esco- 
ger entre realizar un proyecto desde el princi- 
pio, con lo que comenzaremos desde cero, o 
empezar desde un ejemplo ya creado al que 
luego podemos añadir textos e imágenes a 
nuestro gusto. Para empezar, lo más fácil será 
partir de un ejemplo ya confeccionado. Una 
vez escogido el tipo de proyecto, el programa 
nos ofrecerá todas las creaciones desde las que 
podemos partir y nos ofrecerá la posibilidad 
de ir viéndolas una a una de manera simulada 
hasta decidir la que más nos guste. En algunos 
ejemplos. como menús o tarjetas de visita, se 
nos da la posibilidad de incluir el texto direc- 
tamente en los lugares predefinidos para ello. 


Nuestra agenda personal 


L a tercera y nueva aplicación, 
«Corel Family 8 Friends», nos 
ofrece una manera bastante práctica 
de realizar un seguimiento de las 
personas y acontecimientos en nues- 
tra vida diaria. Incluye tres componen- 
tes: el Calendano, la Guía de direccio- 
nes y la Guía de listas. 

El Calendario nos ayuda a planificar 
acontecimientos importantes y nos los LAY E mn] 
muestra en el formato familiar de un Gracias a la Guia de direcciones podremos 
tuada debajo llamada Detalles nos di aims 

permite mostrar mensajes sobre cada acontecimiento planificado y la frecuencia con 
que se repite. El programa incluye una opción llamada Recordatorios que nos recuerda 
cada vez que encendemos el ordenador los sucesos mas importantes del día y los que 
ocurrirán en próximas fechas. Estos 
recordatorios los podemos programar 
para que aparezcan con la antela- 
La Guía de direcciones nos permite te- 
ner a mano información detallada so- 
bre familiares y amigos. Tenemos la 
posibilidad de introducirlos por perso- 
nas o por familias. De cada uno pode- 
mos incluir numerosos campos distin- 
tos como la dirección, el número de 
teléfono, el cumpleaños o notes espe- 
ciales que están relacionadas con esa persona o familia. Además, la Guía también nos 
ofrece la opción Recordatorio, que nos avisará de la llegada de algún cumpleaños o ani- 
versario que teníamos por ahí olvidado. 

La ultima parte de «Corel Family 4 Friends», la Guía de listas, nos ayuda a organizar to- 
da nuestra información. Nos permite generar listas de nuestros artículos personales, co- 
mo por ejemplo, nuestra colección de vídeos. En las listas podemos introducir hasta 
cuatro tipos de campos: texto, fecha, número y casilla de verificación. También podemos 
vincular nuestra liste con la Guía de 
direcciones, y así acceder a todos 
los datos que se incluyen en ella. 
Definitivamente, con esta nueva 
aplicación de Corel, hasta los usua- 
rios más inexpertos podrán dar rien- 
da suelte a su imaginación y serán 
capaces de diseñar sus propios 
proyectos con una calidad profe- 
sional. Y de paso, tener la vida un 
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El programa incluye dos 


CD-ROM con 25.000 ¡ imágenes 


" ClipArt y más de 5.500 fotos 


A partir de aquí, el resto depende de noso- 
tros y de nuestra imaginación. En el bloc de 
notas aparecerán tres opciones (Guías, Estilo 
y Catálogo) con las que podremos modificar 
el proyecto. En la primera, Guías, encontrare- 
mos la ayuda necesaria para poder añadir o 
cambiar cosas, modificar vistas y guardar e 
imprimir nuestro proyecto. «Print House» nos 
permite cambiar o modificar cualquier ele- 
mento. podemos modificar su tamaño, rotar- 
lo, reflejarlo, cambiar su forma e incluso eli- 
minarlo, Para realizar todos estos cambios, el 
bloc de notas nos ofrece ayuda en cada paso 
y, si queremos deshacer los cambios siempre 
tenemos la opción de restaurar. También po- 
demos añadir textos e imágenes, que pode- 
mos obtener del catálogo Corel GALLERY 
que acompaña al programa o a través de un 
escáner o cámara. Para los buenos dibujantes 
también está la opción de incluir sus propias 
creaciones a mano alzada. 

Si lo que queremos es dar nuestro propio es- 
tilo ala creación, dentro de la opción estilo en- 
contraremos todas las 
opciones que necesi- 
tamos. Podremos 
cambiar los colores, 
modificar el estilo de 
las líneas. añadir 
sombras y realizar 
fundidos para ajustar 
la densidad de los co- 
lores. Gracias a la op- 
ción Catálogo pode- 
mos tener acceso a la 
gran colección de 
imágenes ClipAn y 
fotografías. Todas ellas están incluidas en 
los CD-ROM 2 y 3 respectivamente. Para bus- 
car más fácilmente la imagen que necesita- 
mos, todas las bibliotecas de imágenes están 
documentadas en el manual. 
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En los CD-ROM encontraremos interesantes 
fotografías que mejorarán el aspecto final 
de nuestras imágenes. 


Podremos jugar con el brillo y el contraste, 
y añadir objetos para mejorar nuestras 
tarjetas de felicitación. 


Photo House 2.0 

La creación de muchos de los proyectos que 
podemos realizar con «Corel Print House» re- 
quieren de la presencia de fotos. De su edición 
se encarga «Photo House 2.0», con el que po- 
demos obtener imágenes a través de cualquier 
dispositivo TWAIN. Aunque el programa no 
ofrece todas las características de los grandes 
programas, sí cuenta con todo lo necesario para 
cumplir su función: 
dotar a los proyectos 
y creaciones de imá- 
genes de gran calidad. 
Básicamente dispone- 
mos del mismo escri- 
torio de «Print Hou- 
se». Igual que antes, 
tenemos dos opciones 
para empezar a reali- 
zar nuestro trabajo: a 
partir de un documen- 
to en blanco, o de una 
fotografía propia. 
Elegir el tamaño y la resolución del proyecto 
será básico, sobre todo esto último. Debemos 
basar la resolución de nuestra imagen en el re- 
sultado de la impresión. Si creamos una ima- 
gen de 600 ppp para imprimirla en una impre- 


rá — O 


Nuevo proyecto 

DESDE UN EJEMPLO 
Qué tipo de proyecto quiere 
utilizar? 


tiquetas 
aterial de escritorio 


«a XxX e 
Atrás Cancelar Sig 


MP xl 


Tenemos la posibilidad de empezar a partir de 
un ejemplo y luego retocarlo a nuestro gusto. 


sora de 300 ppp, obtendremos una imagen de 
impresora de 300 ppp y un archivo mucho ma- 
yor del que necesitábamos. 

Las opciones de edición y retoque son múl- 
tiples, podemos quitar esos ojos rojos que nor- 
malmente aparecen en las fotos. darles mayor 
claridad, incluir bordes o añadir elementos co- 
mo, por ejemplo, un gorro de Papa Noel o, in- 
cluso, podemos incluir en nuestras fotos a esa 
persona que faltaba en nuestra fotografía fa- 
miliar. También podemos añadir numerosos 
efectos a nuestras creaciones, como efectos de 
viento, ondas. desenfoques.... Además, «Co- 
rel Photo House» nos permite instalar efectos 
de imagen adicionales creados por otros fabri- 
cantes. Sin duda, un gran abanico de posibilida- 
des que conseguirán que nuestras creaciones ob- 
tengan la categoría de profesional. KA 


Inserte vídeo facilmente en su PC 


a través del puerto paralelo 


—-—_— 


* Captura y graba vídeo 


* Conexión Plug8Play al 
puertoparalelo sin anularlo 


* 1 entrada de vídeo compuesto y 1 
de superVHS y 1 salida de vídeo 
compuesto 


* Captura imágenes hasta 
1600x1200 en estática 
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. * Compresión/descomprensión 
, MPEG en tiempo real 

0 * Incluye software para edición 
0 (Adobe, KAP's, CINAX...) y 

0 Videoconferencia (VDO PHONE y 
0 NetMeeting) 
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- Alta calidad pue capturar imágenes en 
estática (1.600x1.200) 


* Captura de vídeo en movimiento 


* Admite todos los estándares de vídeo (PAL, 
NTSC, SECAM....) 


* No necesita fuente de alimentación externa o 
(la toma del puerto del ratón o del teclado) 


* No anula la conexión a impresora 

* Compatible con todos los programas gráficos 
(Twain) 

* Compatible Windows 95, 3.1x y NT 


* Incluye software de videoconferencia: Arcsoft 
Photoprinter, Arcsoft Photofantasy, Arcsoft 
Multimedia Email, Arcsoft 

Photoimpression,... 


Para más información 


- as > > 
TELECOM 5.L. Todo en Multimedia 
28020 MADRID - Infanta Mercedes, 83 - Tels.: 915711304 / 915711519 - Fax: 915711911 
E-mail: euroma(Yeuroma.es - Web: www.euroma.es 
08007 BARCELONA - Diputación, 249, 3%, 2* - Tel.: 934882514 - Fax: 934883233 
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El calendario 


RAM 8 Megas 
Espacio en disco 15 Megas 
cPu 486 o superñor 
Monitor VGA (SVGA rec) 
Otros Ratón, CD-ROM 
Requiero Windows 95 
Compañia SottKey 
Tipo Creador de calendanos 
Cedido por SoftKey 
Precio recomendado 6.990 Ptas. 
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ClipArt a Color f 


En las fechas 
importantes 
podremos 
insertar 
imágenes y 
fondos a color 


Calendar Creator 
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personal 


Con el aval de más de un 
millón de copias vendidas, 
Softkey nos presenta 
«Calendar Creator». Un 
programa con el que 
podremos crear nuestros 
propios calendarios en los que 
planificar nuestras vacaciones, 
programar actividades 


laborales, familiares, .. 


Roberto García 


a mayoría de los calendarios que 
utilizamos normalmente sólo nos 


L 


sirven para saber la fecha. cuándo 
caerá el próximo puente, el santoral y poco más. 
Casi siempre quedan abocados a ocupar un lu- 
gar detrás de una puerta o encima de un televi- 
sor, y algunas veces hasta se nos olvida pasar las 
hojas mes a mes. Con «Calendar Creator» de 
Softkey podemos crear nuestros propios calen- 
darios a nuestro gusto y con nuestro propio di- 
seño, añadiéndoles las citas más importantes. 


2550 ClipArt a Color 


| programa incluye en el paquete el 2550 ClipArt a Co- 
lor. Un programa en el que encontraremos 2550 imá- 
genes cda que potiémos insertar en nuestros calenda- 


programando nuestras vacaciones, inser- 
tando imágenes e incluso fotos. 

«Calendar Creator» nos ofrece gran 
cantidad de posibilidades: podemos crear 
calendarios anuales, mensuales, semana- 
les e incluso una agenda con los eventos 
diarios. Para comenzar debemos escoger 
el tipo de calendario que queremos reali- 
zar y diseñarlo a nuestro gusto: cambiar 
el tamaño. la forma. los colores, el estilo 
y en general, todo lo que nos apetezca. 
Una vez confeccionado el diseño de 
nuestro calendario podemos comenzar a 
incluir los distintos eventos, 


Citas, cumpleaños, 
reuniones... 

Para incluir un evento debemos señalar el 
día. Nos aparecerá una pequeña ventana don- 
de escribiremos el texto, la hora de inicio y la 
categoría. En las propiedades del evento po- 
demos incluir imágenes con PowerAlbum, co- 
lorear el fondo para resaltarlo y programarlo 
para que se repita en las fechas que deseemos, 
ya sea semanal. mensual, anual e incluso aña- 
direxcepciones. Podemos incluir una reunión 
de trabajo mensual y excluir, por ejemplo, el 
mes de julio, por tener vacaciones. También 
podremos añadir notas relacionadas con los 
eventos y adjuntarles funciones: contar los 


rios. Las imágenes vienen incluidas en un álbum y están divididas en 
categorías: mapas, dinero, deportes, flechas, negocios, comidas, 
etc, y así hasta más de veinticinco distintas. 

Con ClipAr, también podemos combinar o crear nuestros propios 
álbumes. Así podemos seleccionar los dibujos que más nos gusten o 
que más utilicemos en nuestros calendarios e incluirlos en él. Sin du- 
da, un gran complemento para «Key Calendar Creator» 


De las 2.550 imágenes podemos seleccionar las que más nos 


RAMA 


a cualquier evento de nuestro calendario. 


días para determinada cita, mostrarnos el sig- 
no zodiacal correspondiente a ese día e inclu- 
so utilizar el calendario hebreo. 

Cada cita nueva que creamos se va inclu- 
yendo en una "lista de eventos”. En estas listas 
el programa guarda en un mismo archivo toda 
la colección de actividades y acontecimientos 
introducidos y que luego utiliza para generar 
los calendarios. Las listas de eventos nos ofre- 
cen una gran flexibilidad, ya que podemos 
crearlas separadas para diferentes tipos de su- 
cesos. como eventos de negocios y eventos so- 
ciales. Al guardar los acontecimientos en listas 
separadas podemos crear calendarios persona- 


lizados para determinados objetivos, co- 
mo un calendario personal para aconte- 
cimientos sociales y cumpleaños, y otro 
de negocios con reuniones de empresa y 
tareas administrativas. Para ver los di- 
ferentes eventos de un calendario, sim- 
plemente seleccionaremos un grupo de 
éstos (una lista de eventos). 

Podemos imprimir nuestros calendarios 
con cualquier lista de eventos o combi- 
nación de lista de eventos. Todos los 
distintos calendarios que creemos se or- 
ganizan en distintos cuadernos en los 
que incluiremos el diseño y las distin- 
tas listas que utilicemos con ellos, 


El resultado final 

Una vez introducidos todas las actividades y 
el diseño del calendario, sólo nos queda im- 
primirlo. Dentro de las opciones de impresión. 
podemos incluir una portada. seleccionar el 
intervalo de tiempo que deseamos imprimir, 
insertar páginas en blanco e incluso añadir lí- 
neas de corte O pliegue para poder cortar y se- 
parar las distintas partes. 

Sin duda, con este programa de SofiKey los 
antiguos calendarios serán sustituidos por 
Otros de propio diseño, con los acontecimien- 
tos que nos interesan y que nos ayudan a tener 
la vida un poco más organizada. 
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RAM 16 Megas (32 Megas rec.) 
Espacio en disco 50 Megas 
cpu Pentium 90 (Pentium 150 rec.) 


Tarjeta gráfica SVGA PCI 1 Mega 
Requiere Windows 95 o superior 


«Bryce 3D» es uno de los últimos 
programas que han aparecido en el 
mercado para la creación de mundos y 
entornos virtuales. Desarrollado 
originalmente para Mac, esta nueva 
versión permite no sólo construir 
mundos y paisajes de un gran 
realismo, sino también poder animarlos 


y navegar libremente por ellos. 


2 Roberto Potenciano Acebes 


ada más instalar el programa apre- 
ciaremos la originalidad de la in- 
terfaz de «Bryce 3D», totalmente 
alejado de los convencionalismos habituales 
en los programas de Windows y con una filo- 
sofía muy cercana a las conocidas herramien- 


de 
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tas de «Photoshop Kay PowerTools», con las 
que tiene en común el equipo de desarrollo. 
Esto, como todo en esta vida, tiene sus venta- 
jas e inconvenientes. Entre las primeras se en- 
Ccuentra la facilidad de uso y la estética tan ele- 
gante e intuitiva de los controles e iconos. En 
su contra, la necesidad de aprender el manejo 
de una nueva interfaz radicalmente diferente 


animados 


a los estándares a los que ya estamos acos- 
tumbrados. Por suerte, el manual del progra- 
ma tiene la suficiente claridad y profundidad 
de conceptos como para que resulte fácil una 
rápida comprensión de las normas básicas de 
trabajo. Además, se adjunta una hoja de refe- 
rencia rápida que nos permitirá ver de un plu- 
mazo las diferentes opciones y los atajos del 


«Bryce 3D» permite aplicar los materiales 
en diferentes capas o canales, 

en función del componente del objeto 

al que hagan referencia 


El editor aplicará a los canales materiales 
específicos como el ambiente, la transparecia 
o el relieve, el color difuso, etc. 


teclado requeridos. Es por ello que una vez 
hayamos entendido los principios elementa- 


les de su interfaz apreciaremos notablemente 
las ventajas y filosofía de trabajo, que por otra 


parte se complementa a la perfección con la 
funcionalidad del programa. 


El editor de terrenos 

La filosofía de trabajo de «Bryce 3D» gira 
entorno a la interfaz o módulo principal del 
programa, en la que creamos los elementos bá- 
sicos de nuestro escenario: la geometría del te- Con los editores de terrenos y 


rreno, el cielo, el agua y las nubes, las cámaras materiales y junto con la calidad del 
render final, obtendremos imágenes 
de gran espectacularidad. la gran cantidad de controles de que dispone- 


mos para crear y editar esta imagen de eleva- 
ción, y por tanto el terreno. Podremos alterar 
los tonos de la imagen en base a múltiples he 


de «Bryce» respecto a programas similares es 
y la animación. Posteriormente podremos edi- 


tar cada uno de ellos en detalle en los módulos 
específicos de Bryce que existen para ello, 


El editor de terrenos, por ejemplo, es uno 
de los apartados principales, ya que en él es 
tableceremos con total precisión la oro- 
grafía de nuestra escena. «Bryce 3D», 


rramientas y contemplar en tiempo real el 
modelo 3D resultante en una pequeña mi- 

niatura que incluso simula las sombras 
al igual que la mayor parte de progra- 
mas de creación de paisajes virtua- 
les. construye el modelo geométri- 
co del terreno sobre la base de una 


arrojadas de forma instantánea. 
Para crear la imagen de elevación 
podremos partir de cero usando los 
algoritmos de generación de frac- 
tales del programa o bien cargar 
cualquier archivo TIF o BMP que 
hayamos elaborado previamente. 
El proceso más efectivo suele con- 


imagen bitmap con tonos de gris 
que representan las diferentes alti- 
tudes de la orografía. Posterior- 
mente, los niveles de gris del bit- 
map se trasladan a la malla 
poligonal elevando los vértices de és- 
ta en función de la altitud representada, 
siendo el negro la cota más baja y el 
blanco la más alta. La principal diferencia 


sistir en una combinación de am- 
bos: podemos crear la base de nues- 
tro terreno en un programa de dibujo, 
como «Photoshop», dibujando por ejem- 
plo el contorno de la costa y los lugares en 
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los que queremos que aparezcan islas y poste- 
riormente aplicar a esta imagen los efectos y 
filtros de que dispone el editor de «Bryce 3D» 
para aumentar el nivel de calidad y realismo 
del modelo resultante. Estos filtros y herra- 
mientas son una de las características más no- 
tables del editor, ya que permiten simular fá- 
cilmente efectos naturales tales como la 
erosión. fallas y terrazas naturales, dunas y 
montículos. acumulación de sedimentos, etc. 
Incluso podremos manipular a mano alzada la 
imagen utilizando las herramientas de dibujo 
que incluye el propio editor. La única cuestión 
que echaremos de menos sea la posibilidad de 
realizar diversos “undos” a lo largo del proce- 


te práctica y 
estudio para 
su total com- 
prensión. «Bryce 3D» permite aplicar los ma- 
teriales en diferentes capas o canales, en fun- 
ción del componente del objeto al que hagan 
referencia, como por ejemplo, el color difuso, 
el ambiente. la transparencia o el relieve, entre 
los más comunes, aunque también dispone de 
otros canales más complejos como los de re- 
fracción y reflexión, volumen, halo especular 
y metalización. A cada uno de estos canales 
se puede añadir un color o una textura, esta úl- 
tima tanto de tipo bitmap como algorítmica. 
Para edición y composición de mapas de tex- 


so, ya que únicamente podremos — pz 


deshacer el último comando apli- 
cado. Una vez definido nuestro te- 
rreno volveremos al editor princi- 
pal donde podremos realizar las 


primeras pruebas de render. 

Si deseamos añadir elementos 
ajenos al terreno, tales como un y 
coche o una estatua. también po- 
dremos hacerlo, ya que «Bryce 


3D» cuenta con la capacidad de Es 

importar y exportar modelos a for- 

mato DXF. De hecho, en el CD- 

ROM del programa se incluyen ers 
0 e lao 


diversos modelos de ejemplo de  L 


uso libre para el usuario que forman parte del 
conocido catálogo de la empresa Viewpoint. 


El editor de materiales 

El siguiente editor en importancia proba- 
blemente sea el de materiales, ya que es en el 
que definiremos todas las propiedades de los 
diferentes elementos de nuestro modelo, desde 
el terreno a la vegetación. el agua O cualquier 
otro elemento que construyamos. Sin duda, 
también es el módulo más complejo y difícil 
de conocer, ya que a su vez integra diversas 
partes diferenciadas que requerirán de bastan- 
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En el editor de terrenos podemos contemplar, 
en tiempo real, el modelo 3D resultante en una 
pequeña miniatura situada en la parte inferior. 


El editor de 
materiales de 
«Bryce 3D» 
permite definir 
las texturas 
finales de cada 
canal en base a 
la composición 
de otras texturas 
diferentes. 


tura «Bryce» 
dispone de un 
nuevo aparta- 
do en el que podremos definir las texturas fi- 
nales en base a la composición de otras diver- 
sas. «Bryce» también adjunta una colección 
de mapas y librerías de materiales de gran Ca- 
lidad, así como imágenes bitmap que pueden 
ser incorporadas a la escena a modo de planos 
con opacidad, una técnica muy habitual para 
simular fácilmente árboles, animales y en ge- 
neral cualquier elemento de una complejidad 
excesiva para ser modelado. 

El apartado de animación funciona por el mé- 
todo tradicional del Keyframing o creación de 
fotogramas clave que marcan la 
pauta de la secuencia animada y es 
uno de los nuevos apartados incor- 
porados en la versión que nos ocu- 
pa. Para realizar cualquier secuen- 
cia basta con situarnos en un 
fotograma y proceder a desplazar, 
editar o alterar cualquiera de los ob- 
jetos o parámetros animables de és- 
tos. Entre estas opciones animables 
se encuentran la elevación del terre- 
no, la niebla. el color, la textura y 
las características de los materiales, 
es decir, casi todas las propiedades 
de los elementos de la escena, 


Nuestra opinión 

«Bryce 3D» con su sistema de visualización 
interactiva, su notable interfaz gráfica, la poten- 
cia de su render, con sombras y raytracing incor- 
porados, y las nuevas posibilidades en Cuanto a 
materiales y animación, se coloca en un puesto 
privilegiado entre los programas de modelado y 
render de mundos virtuales. Destacando entre 
sus virtudes las posibilidades que nos brindan los 
editores de terrenos y materiales que, junto con 
la calidad del render final. nos permitirán obtener 
imágenes de excelente calidad y realismo. 


Llega lo más esperado de Gebacom Software: 


El programa que revoluciona definitivamente 
el software de limpieza y desinstalación yw 
automática en Windows 


LIBERE ESPACIO 
al inicio. E Y GANE VELOCIDAD 
DESCUBRA SAESP ELIMINANDO SÓLO 
COMPONENTES a OA LO INNECESARIO 
NO OPERATIVOS a 


gener: dos 

GANE RAPIDEZ, 

Y COMODIDAD d asociaciones. 
MANTENIENDO 28 REPARE LAS 
SU PC SIEMPRE _ DESCONEXIONES 
ORDENADO DIA AA NA 


veaborrará sótorlo qu crea mente 
no necesita. Y podrá copo rel 
0 li ” MagicEye $e convertirá  iVérsos niveles de pro 'CADR gd. 
APROVECHE TODO en una de sus aplicaciones EL CON SEGURIDAD +. 


EL POTENCIAL DE WINDOWS favoritas." GARANTIZADA 6, 


PCWORID) NX 


.* 


PO a 5 5 1 1 5 5 A A e e e e e 0 E A 2 E AE E SS a O e a OS e a UU o us cc rr 


1. envienme el nuevo CD-ROM(Windows 95 y NT) Magic Eye 3.0 al precio de 8.600 ptas. (1.V.A y gastos de envío no incluidos) 


Barbara de Braganza. 11 S'Izda 
28004 Madrid - Tel: 91 / 319 08 81 
Fax y 319 80 04 - BBS: 91 /319 00 58 


Ciudad HH Código Postal [1 o Ny Eos 

Teléfono [7 $ nermet www.gebacom,de 
5201 /819 0881 

Pago contra. Pa getb=c 


Pago con tarjeta. A A para clientes con versión anterior: LA 
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expansión 


Diamond Max 2880 11.5 Gb 


Compañia Maxtor Corporation 
Tipo Disco Duro Ultra Y 

Cedido por Intro Iberica 
Precio 74245 Ptas. 


Las nuevas aplicaciones, y 
sobre todos los sistemas 
operativos actuales, vienen 
exigiendo Megas y Megas 
para llenarlas de datos. El 
disco que nos ofrece la 
compañía Maxtor puede hacer 


que esta circunstancia no se 


convierta en un sufrimiento. 


E Antonio García 


ejos quedan los días en que envidiá- 
bamos a las personas que tenían un 
disco duro con 20 o 50 Megas más 


que el nuestro, y es que ya no se habla en tér- 
minos de Megas sino de Gigas. Ahora, concep- 
tos como Ultra-DMA, modos PIO o ATA, han 
pasado a formar parte de nuestro vocabulario. 


Mediante la utilidad 
Ez-drive podemos 
formatear nuestro 
disco duro, obtener 
información, etc. 


Un nuevo miembro 
en la familia 

Maxtor ha incorporado este disco duro a su 
línea Diamond Max donde nos vienen ofre- 
ciendo las últimas joyas que van fabricando. 
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Una despensa 
informática 


Al abrir la caja nos encontramos con tres 
manuales (dos de instalación y uno de infor- 
mación general sobre la evolución de los dis- 
cos duros) muy cortos pero suficientes para la 
instalación del disco duro. Un disquete con 
MaxBlast, una utilidad para la instalación de 
discos duros IDE, y una bolsa con los soportes 
necesarios para instalar de forma decente el 
disco duro en nuestro ordenador. 

Para probar el disco duro hemos utilizado 
la placa que destacábamos en el número 65 de 
la revista cuando hablábamos de la compara- 
tiva de placas base para Pentium II: la QDI 
Legend V. Nuestra placa tiene una BIOS 
Award de noviembre de 1997. 


Cómo superar las barreras de nuestro ordenador 


D esde siempre han existido problemas para acceder a la totalidad del disco duro. Estos discos definen su capacidad basándose en 
- tres parámetros: número de cilindros, número de cabezas y número de sectores por pista. 

La BIOS establece un límite de 528 Megas de capacidad cuando utiliza como valores 1024 cilindros, 16 cabezas y 63 sectores/pista (to- 
mando 512 bytes por sector). 

Para reconocer los discos duros que tengan una capacidad mayor se debe utilizar el modo LBA (Logical Block Adressing) que va a tradu- 
cir el esquema en el cual hemos trabajado de cilindros, sectores y cabezas (CHS) a otro esquema que permita escribir en los cilindros su- 
periores a 1024 sin machacar esa información. El modo LBA se empezó a implantar a partir de algunos ordenadores 486 a 66 y 100 MHz y 
se basa en la reducción del número de cilindros y en la ampliación del número de cabezas. 

La siguiente barrera (2.1 Gbytes) vino dada por el software ya que la FAT del DOS sólo puede trabajar con 215 bytes/cluster y con un 
máximo de 216 clusters (215 * 216 = 2048 Mbytes). Debido a esto no se pueden utilizar particiones superiores a 2,1 Gbytes con el MS- 
DOS o con Windows 95. 

La última barrera, aparte de la de 4.2 Gbytes en la que no entraremos en estos momentos, es la de 8.4 Gbytes que viene dada por la BIOS 


al utilizar un máximo de 16383 cilindros, 16 cabezas y 63 sectores. 
El MS-DOS 6.22 (0 una versión anterior) y Windows NT 3.5 no soportan los discos duros de más de 8.4 Gbytes. 

Windows 95 necesita particiones inferiores a 2.1 Gbytes si queremos utilizar un disco con una capacidad superior a 8.4 Gbytes. 
Windows 95 OSR2 y Windows 98 permiten discos de más de 8.4 Gbytes y gracias a la FAT32 podemos tener una única partición. 
Windows NT 4.0 puede utilizar discos duros de más de 8.4 Gbytes siempre que limitemos el tamaño de la partición a 4.2 Gbytes si usamos NTFS. 


El disco que trae la caja es autoarrancable y 
contiene el programa MaxBlast que es una 
versión del EZ-Drive realizada por Micro 
House International. MaxBlast soporta el es- 
tándar EIDE y Fast ATA y elimina los proble- 
mas que existen con los límites de 528 Mby- 
tes. 2.1 Gbytes. 4.2 Gbytes y 8.4 Gbytes. 


Instalación 

Después de conectar nuestro disco duro con 
un cable IDE, hay que reconocerlo con ayuda 
de la BIOS. Para que reconozca el disco, nues- 
tra BIOS tiene que dar soporte a discos duros 
con una capacidad superior a 8.4 Gbytes 
(BIOS Award a partir de octubre de 1997, 
Phoenix a partir de su versión 4.6 y AMI a 
partir de su versión de enero del 98). 

Una vez que ha aceptado los 11 Gbytes. 
tenemos que arrancar con el disquete para 


utilizar el progra- 
ma denommina- 
do «MaxBlast». 
Desde aquí hay 
que formatear 
nuestro Maxtor. 
Mediante la opción “Setup Hard Drive” del 
menú principal podremos formatear el disco 
duro y hacer que reconozca los 11 Gbytes en 
una única partición. 

Hay que tener a mano un disco de arranque 
con el sistema operativo que queramos em 
plear. En la actualidad el único sistema opera- 
tivo de Microsoft que soporta una partición de 
más de 8.4 Gbytes es Windows 95 OSR2 
(además del futuro Windows 98). Tanto No- 
vell 4.12 como OS/2 Warp 3 y 4 permiten 
también discos duros de más de 8.4 Gbytes 
(HPFS de OS/2 soporta hasta 64 Gbytes). 

Una vez que esté formateado el disco duro, 
sólo necesitamos instalar 
Windows 95 OSR2. 

Puede ocurrir que haya 
problemas con el disquete. 
Si es así necesitaremos una 
nueva versión del programa. 
Dicha versión podemos con- 
seguirla en la dirección 

Ez-Drive reconoce los 


parámetros que por defecto 
da el fabricante. 


MaxBlast soporta el estándar EIDE y Fast ATA y 
elimina los problemas que existen con los límites de 


http: //www.maxtor.cor/maxblast/index.htmnl. 
El fichero ocupa 610 Kbytes (la versión que 
necesitamos debe ser la 9.06M o posterior). 

Una vez instalado el OSR2, el disco duro 
no creará ningún problema. Windows lo 
reconocerá perfectamente. Es muy conve- 
niente utilizar el software que acompaña 
a las placas base. En el caso de la Legend V 
trae una utilidad para mejorar el rendimiento 
de los Ultra-DMA. 


Su camet de identidad 
La velocidad de rotación de un disco duro 
viene dada por el número de giros que da el 
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528 Mbytes, 2.1 Gbytes, 42 Gbytes y 8. 4 Gbytes 


expansión 


La ayuda que acompaña es bastante amplia y 
cubre todos los temas de este programa. 


EZ Dr ive The 
EM DRIVE JOUMFEN FTTIMS 
manufacturers use the 


Browse through the other drive 
; if any look similar to your 


by the 
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Seagate Technology 


Jumpers 4 
| Toshiba Jumpers 
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t Print o 


opyright tul 14IZ-AFF?, Mica 
plato del disco. Los valores típicos suelen 
ser 4500. 5400 o 7200 r.p.m. Nuestro disco 
tiene una velocidad de 5400 r.p.m., lo cual 
es bastante aceptable. 

El tiempo medio entre fallos (MTBF) viene 
estimado por el fabricante y se sitúa en más 
de 500.000 horas. Para haceros una idea de 
la magnitud de este dato, la media suele ser 
de 300.000 horas. 

Utiliza un estándar ANS] ATA-4 con 
soporte PIO 4 / DMA 2. El modo Ultra 
DMA le permite tasas de transferencia su- 
periores a 33 Mbytes por segundo. Además 
de una caché de 256 Kbytes, su mejor arma 
quizá sea el tiempo medio de acceso que €s 
inferior a 9 ms. lo cual hace de este modelo 
un disco duro muy rápido 

Tiene además directrices de 
bajo consumo y cumple 


las normas EPA gy 
Energy Star. 
Conclusiones 


A la hora de comprar 
un disco duro 
nuestro ordenador debe- 


para 
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ñutomatic Driver Setup Utility 


same jumper layout for 
ame manufacturer to sec 


_ Algunos términos imprescindibles 


Pp ara que no nos perdamos al movemos por el mundo de los discos duros, vamos a 
recordar por encima el vocabulario principal que se emplea: 

ATA: (AT Attachment) Término que se emplea para designar el protocolo utilizado para la 
transferencia de datos entre disco duro y PC. 

ATA-2: Evolución de ATA. 

CHS: Esquema de representación de un disco duro. Recoge el número de cilindros, ca- 
bezas y sectores. Cluster: Unidad mínima de lectura o escritura. Es una agrupación de 
sectores. Se conoce también como unidad de asignación. 

EIDE: (Enhanced IDE) Especificación realizada por Western Digital con la que se supera 
el límite de las “500” Mbytes. Está basado en las especi- 
ficaciones ATA-2. 

FAT: (File Allocate Table) Es una tabla donde se recogen 
los dlusters en los cuales se encuentra dividido un fichero. 
Fast ATA: Especificación utilizada para describir unida- 
des que soportan protocolos (PIO, DMA...) de transfe- 
rencia de datos a alta velocidad, 

Fast ATA-2: Sistema desarrollado por Seagate como 
contrapunto a EIDE. 

IDE: (Integrated drive electronics) Especificación desa- 
rrollada en 1984 para dispositivos que llevan en la misma 
unidad el disco y el circuito de control. 

Modo PIO y DMA: Modos de transferencia de datos en- 
tre el disco y el ordenador. En el primero modo el respon- 
sable es el procesador y en el segundo es el DMA (es de- 
cir, canal de acceso directo a memoria). 

Modo LBA (Logical Block Adressing): Método de acceso para discos duros que ten- 
gan una capacidad superior a 528 Mbytes. Mediante este modo se engaña al sistema ha- 
ciéndole creer que tiene menos cilindros de los que en realidad tiene. 

NTFS: Sistema de ficheros para Windows NT. Análogo a la FAT de MS-DOS. 
Ultra-DMA: Conjunto de especificaciones que permiten tasas de transferencia de 16,6 
Mbytes por segundo y ráfagas cercanas a los 30 Mbytes. Utiliza CRC, un código de 
detección de errores en la transferencia de datos, 
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mos valorar el uso que vamos a hacer de él. 
No tiene mucho sentido adquirir un disco 
de gran capacidad si sólo lo utilizamos para 
escribir artículos. El precio de este disco duro 
y la enorme 


capacidad que 
tiene lo ha- 
cen apto, 
sobre todo. 
para personas 
que realicen 
desarrollos mul- 
timedia, utilicen 
aplicaciones CAD, 
renders, etcétera. 
Hay que destacar la 


utilidad MaxBlast que acompaña al disco du- 
ro y que permite formatearla de manera rápida 
y fácil. Además, podemos utilizarla para 
acceder a información sobre nuestra unidad. 
La ayuda es bastante buena, tiene incluso 
información sobre los jumpers. 

Hay que tener bastante cuidado al com- 
prar el disco duro porque puede ser que 
nuestra BIOS no lo soporte. En el manual de 
la placa base suele venir información sobre 
la BIOS y sus parámetros. 

Suponemos que llegará el día en que llame- 
mos “pobretón” a las personas que tengan un 
disco de “sólo” 10 Gbytes, pero mientras soña- 
remos con tenerlo en nuestro ordenador. por- 
que al fin y al cabo soñar no cuesta dinero. WM 


MOTOCICLISMO Campeonato 
del MAMAdO 
de Velocidad 


38 GRAN JUEGO 
de MOTOCICLISMO 


Ahora puedes hacer realidad tu sueño, conviértete 
en manager de tu propio equipo del Mundial de 
Motociclismo DiStabuye tu presupuesto, compra 
las motos Selecciona tus pilotos y participa en el 
Gran Juega Dream Team Castrol. En la revista 
MOTOCICLISMO tienes toda la información 
necesaria para poder elegir. Vive cada carrera 
con la emoción de conseguir grandes 
premios. 


pr inal 

Una Aprilia RSV 1000 y un Mazda MX-5 1.8 
io final 

Una Honda XR 100 R y 500.000 pesetas 
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expansión 


FICHA TÉCNICA 


== Almacenamiento 


Precio recomendado 28.740 + WA | 


| Ei? ] 
Todos conocemos a SyQuest como uno de los grandes en p Ort 411 


las unidades de disco duro removibles. Con su EzFlyer tiene 


la intención de ocupar el primer puesto en un sector 
tremendamente competitivo. Facilidad de uso, velocidad, 


economía y versatilidad son sus bazas para atraer al usuario 


necesitado de un soporte de almacenamiento portátil de 
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gran capacidad. 
on la aparición de las grabadoras 
de CD-ROM regrabables, muchos 
auguran malos tiempos para los so- 
portes portátiles. Pero aún existe 
una apreciable diferencia de pre- 
cio a favor de los discos de alta 
densidad, las unidades magneto- 
ópticas y los discos duros remo- 
vibles como este EzFlyer. Y tam- 
poco debemos olvidar que estos 
últimos son mucho más rápidos y 
transportables que una regrabado- 
ra de cuádruple velocidad cuyo 
precio se sitúa cercano a las 100.000 
pesetas, por las veintitantas mil pese- 
tas de esta unidad. Por el contrario, 
la capacidad de almacenamiento 
por disco es casi tres veces menor, 
pero es el usuario el que debe de- 
cidir el sistema al que realmente 
le va a sacar mayor rendimiento, 


ano 
aun” 


Instalación 
Al tratarse de una unidad externa, 
la instalación tiene su primer pa- 


Por precio y prestaciones se 
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so en encontrar una superficie de reposo ade- 
cuada. Se recomienda la posición horizontal, 
pero si andamos escasos de espacio, vienen 
unas guías para situar la EzFlyer verticalmen- 
te. Con el cable suministrado se realiza la co- 
nexión al puerto paralelo y posteriormente en- 
chufaremos la fuente de alimentación a la red, 
mejor con toma de tierra para evitar fluctua- 
ciones fatales para el funcionamiento de la 
unidad. Si tenemos una impresora, podemos 
conectarla al puerto paralelo auxiliar de la 


Similar al disco duro 


¡ en Windows 95, la EzFlyer se utiliza como un disco duro más, el tiempo de acceso 
también es muy similar al de un HD. El punto fuerte de esta unidad es su sistema de 
almacenamiento, bautizado por sus creadores como tecnologia Winchester de discos 
duros removibles y con más de 14 años de vida en el mercado 
profesional. Las prestaciones hablan por sí mismas: 13,5 mili- 
segundos de tiempo de acceso y una tasa de transferencia de 
2,4 Megas/segundo. Si comparamos estas cifras con los 30 
milisegundos de las unidades de disco de alta densidad o los 
35 milisegundos de los discos magneto-ópticos, es fácil en- 
tender la razón por la cual esta unidad ha sido galardonada 
como la mejor de su sector. No existe en el mercado actual 
mejor relación velocidad/precio. El tiempo que tarda la unidad 
en empezar a leer o grabar es muy similar al de nuestro disco 
duro, una apreciación espectacular. Las tasas de transferencia 
van a depender de la interfaz elegida, nada menos que 4,5 
Mb/sg para SCSI, 2,4 Mb/sg para IDE y 1,25 Mb/sg para la 
conexión a través del puerto paralelo, a la que corresponde la 
unidad probada. La intención del fabricante, y pensamos que 
en España se cumplirá, es mantener siempre el mismo precio 
para la unidad, independientemente del tipo de interfaz. 

Hace ya tiempo que existen discos duros removibles con las impresionantes prestacio- 
nes de la EzFlyer, pero el empleo de las úl- 
timas tecnologías ha permitido reducir las 
dimensiones hasta un tamaño muy próxi- 
mo al de una disquetera de 3,5 pulgadas. 
Si a estas diminutas medidas unimos un 
peso no superior a los 675 gramos, discos 
de menos de un centímetro de grosor y 
una construcción muy robusta con una ta- 
pa deslizante que protege la ranura de in- 
serción, nos encontramos con una unidad 
super-transportable. Además, con el es- 
tándar Power Disk Cartridge (PDO), la 
compatibilidad y la longevidad de este so- 
porte está sobradamente garantizada. 
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El software de control nos permitirá examinar 
la unidad, organizar los datos, formatear 
discos y realizar copias de seguridad 
mediante una interfaz muy intuitiva. 


EzFlyer. La instalación de los drivers es un 
tanto complicada, puesto que Windows 95 no 
reconoce la unidad. Tendremos que irnos al 
setup del disquete de instalación para copiar 
en primer lugar el software y por último acce- 
der a agregar nuevo hardware para instalar los 
controladores. Tras reiniciar el sistema. 
comprobaremos que. a todos los efectos. la 
EzFlyer se comporta como un disco duro en 
todas las funciones de copiar. leer o eliminar. 
con acceso directo desde el escritorio. W 
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CONFIGURACIÓN MINIMA 


Intel Create8Share Camera pack 
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Fiel a su espíritu innovador, Intel nos presenta una cámara que va 
más allá de la simple videoconferencia y se adentra en el terreno 


de las videocámaras gracias a la calidad y fluidez de imagen que 


A A A A 


Intel Create8. Share 
Camera Pack se 
convierte en un 
interesante conjunto 

de hardware y software 
para el usuario. 
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permiten las tecnologías MMX y USB. 
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1 n las tecnología MMX y USB resi- 
E de la diferencia entre esta cámara y 
las demás. De las extensiones mul- 


timedia poco queda por decir, pero el término 
Universal Serial Bus tal vez suene todavía a 
“algo donde se conectan cosas”. En realidad, 
es una definición bastante cercana a su fun- 
ción, pero entre sus muchas ventajas están la 
desaparición de IRQ y direcciones —con lo que 


la configuración es un juego de niños-, total 
funcionalidad Plug and Play, posibilidad de 
conectar hasta 127 periféricos, y un largo et- 
cétera. Total, está llamado a ser el puerto ex- 
terno estándar. Si entramos en matices técni- 
cos tendremos que hablar de una tasa de 
transferencia de 12 millones de bits por se- 
gundo, y tan amplia comunicación entre esta 
cámara de Intel y el micro permite aumentar 
la resolución y la definición del sensor CCD, 
además de evitar los parpadeos. 


Configuración de vídeo 


Un conjunto ideal para introducirse 
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Podemos publicar nuestros vídeos en una página Web. La inserción y 
composición es automática, y posteriormente sólo tendremos que 
emplear un editor para crear la página a nuestro gusto. 


Antes de empezar la grabación conviene ajustar todos los valores de la 
imagen: brillo, contraste, etcétera. 


Imagen real 

La cámara estará operativa tras conectarla 
al puerto USB y ejecutar el setup que instala el 
multifuncional software de este pack, que 
cuenta con la ventaja de estar integrado en una 
misma aplicación, lo que simplifica el manejo 
y agiliza el tratamiento de los archivos de ima- 
gen fija o vídeo en los distintos programas que 
veremos a continuación. Antes de colocar la 
cámara, entramos en el grabador de escenas 
para abrir la ventana que muestra la visualiza- 
ción. Las primeras imágenes nos sorprenden 
por su naturalidad, sin atisbos de digitaliza- 
ción. Cogemos la cámara para buscar una ubi- 
cación adecuada y comprobamos que la esta- 
bilidad de la imagen es excelente. no hay 
saltos ni interrupciones, el comportamiento es 


muy similar al de una videocámara doméstica. 
Las especificaciones técnicas denotan la cali- 
dad de la Intel cámara: imagen efectiva 
de 358*583 píxels. sensor CCD de transferen- 
cia interlineal de 1/5 pulgadas con filtro en 
mosaico complementario CMYG, funciona- 


miento sin parpadeo, gamma de 0,45 e ilumi- 
nación mínima de 15 lux. 


Software de primera 

La idea general de este pack no se limita a 
la realización de videoconferencias, se extien- 
de a la toma de instantáneas y vídeos y su pos- 
terior tratamiento, así como a la inclusión de 
los mismos en mensajes electrónicos y. en de- 
finitiva, todo lo que conlleva la palabra creati- 
vidad. El grabador de escenas es el encargado 
de la filmación y permite tanto la grabación 
de instantáneas como de vídeos. Entre sus op- 
ciones está la compresión automática de los 


vídeos para ahorrar espacio en el disco duro, 
toma de instantáneas inmediata o con un in- 
tervalo —lo que mejorará la calidad de la ima- 
gen-, y el directorio donde se guardarán los 
archivos. Esto último es muy importante, 
puesto que el programa de galería de imáge- 
nes abre una ventana en la que se ven pre- 
views de todas las fotografías y vídeos que 


F 3 Intel Viden Phone 


Intel Video Phone 
Technology 


wn intel Probirare- 
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expansión 


Por su gran calidad de imagen 
y la transmisión de datos 

vía USB se puede emplear 
como una videocámara 


contiene el directorio y bastará con seleccio- 
nar uno y arrastrarlo hasta la aplicación de- 
seada para abrirlo, con lo que la organización 
y accesibilidad es de primera. Con el graba- 
dor de escenas también podemos editar nues 
tros vídeos. marcando los lugares del corte y 
haciendo todas las 
funciones del mon 
taje sin mayores 
complicaciones. 


En Internet 
Hemos dejado 
para el final lo que 
ya se ha visto que 
no es la única utili- 
zación de Intel 
CreateéiShare Ca- 
mara Pack, la co 
municación por In 
ternet. «NetCard» 
es un programa pa- 
ra la creación de 
postales electrónicas. En la portada de la pos- 
tal, podremos insertar cualquier fotografía, 
vídeo o sonido. aunque lo lógico es emplear 
los que hemos conseguido con la cámara. En 
la contraportada podemos escribir el mensaje 
y tras poner la dirección de E-Mail, ya pode- 
mos enviar nuestra postal multimedia. Las vi- 
deoconferencias son el terreno de Intel Video 
Phone. Gracias a la tecnología ProShare, la 
transmisión de vídeo y voz se optimiza. Entre 
las funciones de Intel Video Phone destaca el 
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Los diferentes programas que incluye esta 
cámara de Intel se encuentran representados 
en iconos en una ventana de opciones. 


| Artistas de la imagen 
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poder capturar imágenes en cualquier mo- 
mento. Poco más se le puede pedir a este fan- 
tástico Pack, una inversión ya casi obligatoria 
para todo el que se mueve por la red de redes 
que rentabilizaremos si somos unos sibaritas 
de la imagen y queremos sorprender a nues- 
tros amigos internautas. M 
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os son los programas con los 

que podremos hacerles de todo 
anuestras fotografías y videos. Con «Kai's 
Power Goo» es muy divertido deformar 
retratos o cualquier tipo de imagen con sus 
opciones de moldear, hundir o desfigurar 
que actúan con solo mover el ratón en la 
zona deseada. Los efectos son alucinantes y transformar una cara seria en la más hila- 
rante de las caricaturas es sólo cuestión del talante de cada uno. También se pueden 
organizar secuencias y tratar vídeos. 
«PhotoEnhancer» de Picture Works es la herramienta ideal para corregir o añadir efectos 
alas fotografías de una forma clara y sencilla, puesto que es lo más básico en el género 
y no requiere conocimientos previos en este tipo de programas. A las consabidas 
funciones de cambio de tamaño, rotar o recortar, se añaden los filtros correctores 
de ajustar luz, suavizar, perfilar, intensificar, etc. Con Smart Pix se pueden cambiar las 
condiciones de luz de la foto con efecto flash, luz diuma, interior, sombras claras u os- 
curas, fluorescentes y colores difuminados. 
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ÚLTIMA ENTREGA DE LA COLECCIÓN 


Navarra v La Rioj¡ 


Andalucía, Ceuta y Melilla 14 vr Fesarno 
Castilla y León 21 v4 Fenuno LA OPINION DE LA PRENSA ESPECIALIZADA 


Cataluña 28 ve Funmuro 
"Para conocer de verdad los rincones más bonitos de nuestra geografía” - PC ACTUAL 


] , . A "Es una impresionante obra cultural acerca de nuestro país, que no deberíamos dejar 
Comunidad Valenciana y Murcia 14 ve Manzo pasar” (89/100) - PCMANÍA 


Galicia 7 pe Marzo 


Islas Baleares y Canarias 21 ne Marzo "La única obra capaz de reunir todos los datos existentes sobre España en una 

S ambiciosa colección de 12 Cd-Roms" - PC PLUS 

"Es un producto de alta calidad, fácil de usar y a un precio muy asequible" - PEOWORLD 
Asturias y Cantabria 4 ve Asun. "Con esta colección se ha conseguido dar un paso más en la creación de productos 


Madrld y Castilla-La Mancha 28 ve Muvo 


País Vasco 11 os Ann auténticamente multimedia, que logren encontrar la justa medida entre información 


y entretenimiento” - (producto recomendado) HOME PC 
Aragón 18 or Asnu 


Extremadura 25 pe Asa 


CADA FIN DE SEMANA, 
EL MUNDO, LA REVISTA y tL CD-ROM, 


POR SÓLO 995*PTAS. 


Navarra y La Rloja 20. Mao 
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*El CD-ROM es una compra opcional 
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[ PC CD-ROM para Pentium**% con Windows 
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En muy pocas ocasiones, el simple cambio 
de una sola letra va a provocar tanto 
revuelo como el que está a punto de 
producirse. Las unidades DVD-ROM fueron 
la gran sorpresa del 97. Las nuevas 
unidades DVD-RAM lo serán, 
sin duda, de este 
apasionante 


1998. 


Orum 
Adiós | 
al MEGABYTE 


2), Antonio Pascual Estapé 


esulta sorpren- 
dente descubrir 
el gran número 
de tecnologías 
que. en los últimos tiempos, se 
empeñan en transformar nues- 
tros humildes PC en máquinas 
más propias del siglo que esta- 
mos a punto de alumbrar. Du- 
rante estos primeros meses 
de vida de Teknoforum, esta- 
mos intentando dar un repaso 
a las más importantes, para 
obtener una visión de conjunto 
que nos permita entender 
cómo será el ordena- 
dor del futuro. 
Dentro de este 
grupo de in- 
ventos revo- 
lucionarios se 
encuentra el es- 
tándar DVD —Digital Video 
Disc para unos, Digital Versati- 
le Disc para otros—, que englo- 


ba periféricos y electrodomés- 
ticos pensados para sustituir a 
las unidades de CD-ROM, los 
vídeos VHS. las cadenas musi- 
cales y el Laser Disc. 

El más conocido de todos es el 
DVD-ROM, un disco cuya 
apariencia externa es exacta- 
mente igual a la de un CD, pe- 
ro cuya capacidad varía entre 
los 4.7 y los 17 Gigas —según 
se guarde la información 
en una o dos caras, y en una 
o dos capas—, frente a los 0.6 
Gigas de un CD-ROM están- 
dar. Además, las unidades 
DVD-ROM reproducen ví- 
deo en formato MPEG-2 y 
sonido Dolby AC-3. 

Su despegue ha sido notable. 
Se estima que en 1997 se ven- 
dieron 300.000 unidades 
DVD-ROM en todo el mundo. 
Es, más o menos, la mitad de 
lo que esperaban los fabrican- 
tes, pero también es justo de- 
cir que los lectores de CD- 


Luces y sombras 


Luces: Hace unas cuantas semanas, el Tribunal de Justicia de Santa Ana 
(California) encontró culpable a Richard Machado de enviar amenazas 
racistas por correo electrónico a una nada desdeñable cifra de 59 estudian- 
tes asiáticos de la Universidad de Irvine (Estados unidos). Este hecho sienta 
un importante precedente a la hora de juzgar los actos criminales que se 
comenten a través de Internet 

En otro orden de cosas, retomando el hilo conductor que dejamos 
aparcado el mes pasado, en este mismo espacio, a partir de abril Infovía 
Plus comenzará a sustituir a la actual Infovia, lo que repercutirá en 
una mejora importante de las comunicaciones de cara al usuario. Antes 
del 1 de diciembre, los ISP deberán ajustar sus equipos a este nue- 
vo servicio, o crear el suyo propio. Retevisión ofrecerá, casi con toda 


seguridad, una alternativa a Infovia. 


Sombras: La polémica “Microsoft contra el mundo” está provocando una 
enorme confusión entre los usuarios. Todo empezó con la prohibición del Tri- 
bunal de Justicia Americano de incluir «Intemet Explorer» dentro de Windows 
95 —queda por ver lo que ocurrirá con Windows 98- al considerarlo una vul- 
neración de las leyes antimonopolhio. Ahora, «Visual J++ 6.0» ha levantado en 
armas a los ideólogos del lenguaje Java, debido a las mejoras que incorpora, 
que rompen su carácter multiplataforma. Microsoft afirma que estas mejoras 
están pensadas para optimizar la velocidad de Java bajo Windows. Sus com- 
petidores están convencidos de que se trata de una estratagema para acabar 
con la compatibilidad de! lenguaje y destruir así su mayor virtud. ¿Es Microsoft 
un tirano que intenta acabar con todo lo que no domina o sólo está tratando 
de aportar soluciones particulares a problemas universales? La línea es de- 
masiado difusa como para inclinarse hacia uno u otro lado... 


Ya se comercializan en nuestro 
pais los primeros discos en 
formato DVD-Video, 
reproducibles con cualquier 
unidad DVD-ROM o DVD-RAM. 


ROM tardaron tres años en al- 
canzar esta cifra. 

En la actualidad, es posible en- 
contrar lectores DVD-ROM 
por poco más de 40.000 pese- 
tas. Las primeras películas en 
este formato, como “La Locu- 
ra del Rey Jorge” o “El Quinto 
Elemento” ya se encuentran 
en los videoclubs. Lo mismo 
puede decirse de los progra- 
mas y juegos: «Tex Murphy: 
Overseer», «Dragon's Lair 
DVD-ROM» o «Grolier Mul- 
timedia Enciclopedia», son só- 
lo un breve ejemplo de la cre- 
ciente oferta. La sustitución 
del CD-ROM sólo es una 
cuestión de tiempo. 

Sin embargo. nos es el DVD- 
ROM la estrella de este mes en 
Teknoforum. El protagonismo 
lo acapara su hermano mayor, 
un nuevo tipo de unidad cono- 
cida con el nombre de DVD- 
RAM. llamada a convertirse en 
el sistema de almacenamiento 
del próximo milenio. 


DVD regrabable 

La terminación ROM —Read 
Only Memory. o memoria de 
sólo lectura— en cualquier cle- 
mento informático, indica que 
no se puede grabar nada en él. 
Es el caso de los periféricos 
CD-ROM y DVD-ROM. 

El sufijo RAM -Random Ac- 
cess Memory o memoria de ac- 
ceso aleatorio— no es tan explí- 
cito, ya que además de informar 
sobre la posibilidad de acceder 
de forma inmediata a cualquier 
parte de esa memoria. también 
se lee y escribe en ella en múl- 
tiples ocasiones. 

Las unidades DVD-RAM, por 
tanto. son capaces de utilizar 
discos DVD que pueden gra- 
barse y borrarse miles de veces, 
como un diskette o un disco du- 
ro. En realidad, su capacidad 
inicial, 2,6 Gigas, las acerca 
más a los discos removibles Jaz 
de lomega, con la diferencia de 
que una unidad DVD-RAM 
también puede leer discos 
DVD-ROM, DVD-Video (pelí- 
culas). CD audio. CD-R. CD- 
RW y CD-ROM convenciona- 
les. Son, pues, múltiples 
periféricos en uno que cubre to- 
das las necesidades. 

Los discos DVD-RAM, tal co- 
mo hemos dicho, almacenan 
2.6 Gigas en una sola cara o 5.2 
Gigas en dos caras. el equiva- 
lente a 8 CD. Puesto que la más 
leve mota de polvo pone en pe- 
ligro la información grabada, 
estos discos se guardan en un 
cartucho protector que también 
se introduce en la unidad. 

El lector/grabador DVD-RAM 
lee, borra y escribe utilizando el 


Las unidades DVD-RAM no 
difieren demasiado, en su 
forma externa, a los lectores 
de CD-ROM. En la foto, un 
modelo de Hitachi. 


HITACHI 


SA 


DVD-RAM, ¡Ya! 


a presentación de las primeras unidades DVD-RAM es inminente 
L Hitachi y Matsushita -Panasonic- tienen previsto comercializar 
sus últimos modelos entre los meses de abril y mayo, mientras que 
Toshiba incluirá una unidad DVD-RAM de serie en alguna de sus gamas 
de ordenadores, antes del verano 
Panasonic ya ha presentado su modelo más avanzado, el LF-D101. 
Se trata de una versión interna con interfaz SCSI, que lee y escribe 
discos DVD-RAM con una capacidad de 2.6 Gigas -una cara- y 5.2 
Gigas -dos caras-. Los discos virgenes de 2.6 Gigas costarán 4.000 
pesetas, y los de 5.2 Gigas, 6.500 pesetas. Una auténtica ganga, te- 
niendo en cuenta que los discos duros actuales, con menos capaci- 
dad, superan las 25.000 pesetas. Panasonic esta desarrollando 
software de backup, asi como editores y codificadores de video 
MPEG, para incluirlos junto con el hardware 
Hitachi también dispone desde hace tiempo del modelo GF1000, con 
una velocidad de lectura y escritura DVD-RAM de 1.38 Megas/sg, 2.75 
Megas/sg para leer DVD-ROM, y 1.20 Megas/sg para los CD-ROM. El 
tiempo de acceso varía entre los 200 ms de los discos DVD y los 120 
ms del CD-ROM. Además, incluye un buffer de 1 Mega. Esta versión 
utiliza una interfaz ATAPI. Los poseedores de una tarjeta SCSI pueden 
optar por los modelos GF1050 y GF1055 (SCSI-2) 
Finalmente, no podemos olvidamos de Toshiba, con las unidades DVD- 
RAM confirmadas SD-W1001 (SCSI) y SD-W1002 (ATAPI). Sus espe- 
cificaciones son semejantes a las de los modelos de Hitachi, pues ofre- 
cen una velocidad de lectura/escritura DVD-RAM de 1.32 Mega/sg, y 
un tiempo de acceso de 270 ms -escritura- y 170 ms Jectura—. Si se 
utilizan para reproducir CD-ROM, la velocidad aumenta hasta los 2.3 
Megas/sg, y el tiempo de acceso se reduce a 110 ms. 
El precio todavía es una incógnita, pero los rumores apuntan a que to- 
dos los modelos rondarán las 125.000 pesetas 


DUI 


Panasonic es una de las empresas que más fuerte está 
apostando por el estándar DVD. 
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Gracias al sistema PhotoMask 

de Dupont, en breve será posible 
fabricar chips con tecnologia 

de 0.08 micras. 


método de cambio de fase. El 
láser es capaz de cambiar de es- 
tado —de 650 nanómetros a 780 
nanómetros— según tenga que 
leer o escribir información. El 
método de lectura es idéntico al 
utilizado por los lectores de 
CD-ROM o DVD-ROM. ase- 
gurando así su compatibilidad. 
Para escribir la información. el 


láser calienta el compuesto 
base del disco, que inicialmen- 
te se encuentra en una fase 
cristalina, hasta cambiarlo a su 
fase amorfa. Así se borra la in- 
formación y se graban los nue- 
vos datos. Cuando el compues- 
to se enfría vuelve a su fase 
cristalina, almacenando de for- 
ma permanente la información. 
Puede volver a borrarse repi- 
tiendo el proceso. 


Guerra de estándares 

Las unidades DVD-RAM se 
presentan como una excelente 
solución para almacenar cual- 
quier tipo de información. No 
obstante, debido a algunas limi- 
taciones, así como a los intere- 
ses particulares de las compa- 
nías pertenecientes al Fórum 


TOSHIBA 
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Se dice, se comenta... 


.. Que el Instituto de Energia Solar de Friburgo (Alemania) ha creado unas 


baterías que sustituyen el litio por hidrógeno en equipos portátiles y teléfo- 
nos móviles. La electricidad se produce debido a una reacción entre el oxi- 
geno y el hidrógeno, alcanzando una autonomia de 10 horas. 


que gracias a la nueva tecnología de cabezas magnetoresnstwas mentada 
por la compara BM, Maxt y desarrollado un de br de 115 Gioas 
n preco cercano a las X1 900 pesetas, es mitad que los disp 


AT ictualer de veta Capacida 


..que Microsoft, con 200.000 millones de dólares, es la segunda empresa del 
mundo en valor de mercado, tan sólo superada por la compania eléctrica 
americana General Electric, valorada en 250.000 millones de dolares. Otra 
compañia informática, Intel, se encuentra en cuarta posición, tras Coca Co- 
la, con un valor de mercado en tomo a los 151.000 millones de dólares. 


Este nuevo accesorio de Aplio permite al usuario realizar llamadas 


telefónicas a través de Internet. 


DVD. se han producido varios 
retrasos en su lanzamiento. 

En primer lugar, se encuentran 
los distintos estándares existen- 
tes, que sólo sirven para con- 
fundir a los usuarios. En agosto 
del año pasado, Sony, Philips y 
Hewlett-Packard. miembros del 
Fórum DVD, decidieron rom- 


que rrartigadores de la Universdad de Texas. er 


vera O ypom, rar desarcbado un metodo basado en 108 "AyOs UNT VOOLAs 

e » 
sra reducr el tamaño de los ransimtares incluwdos en un chip hasta las 0 08 
mue* a s procesadores actuales utilizan tecnología de 0 35 murás 


...Que la compañía francesa Aplio va a presentar un accesorio ideado 
para realizar llamadas telefónicas a través de Intemet, sin necesidad de 
disponer de un ordenador. Basta con conectarlo a la línea telefónica y llamar 


a Nueva York, por ejemplo, al precio de una llamada local. Su precio 


rondará las 35.000 pesetas. 


S al ie los vetintas de Tekra 208 Cualquier "obiCia Tmaoactar 
te ny debe y oart om vosotros Ho se vata de descubre 
mescanda sl de Monza Lawemáy. pero y estumese relacionado con 
la 3 3 ROO y rréticas ue se dice vale, valdría 


per el consenso y crear un nue- 
vo estándar no compatible con 
el oficial DVD-RAM, llamado 
DVD+RW, con una capacidad 
de 3 Gigas por cara. Pronto 
se unieron a él las compañías 
Ricoh y Yamaha. Igualmente, 
Pioneer ha creado el suyo 
propio. con el que ha alcanza- 


o'sboración con la em 


Las películas DVD disponen de 
una calidad de imagen muy 
superior a la del video VHS o el 
Laser Disc. Además, permiten 
añadir doblajes y subtitulos en 
decenas de idiomas. 


do los 3.9 Gigas por cara. 
Ahora, el Fórum DVD debe en- 
frentarse a las limitaciones del 
estándar oficial actual, que 
cumplen las primeras unidades 
DVD-RAM puestas a la venta. 
Por ejemplo. los lectores DVD- 
ROM actuales no pueden leer 
discos DVD-RAM. Esto se so- 
lucionará con la versión DVD- 
ROM !Ull que verá la luz antes 
del verano. Panasonic ha sido la 
primera en adoptarla. 

Otro problema radica en que los 
discos DVD-RAM sólo pueden 
almacenar 2.6 Gigas por cara, 
frente a los 4.7 Gigas de los dis- 
cos DVD-ROM. En septiembre 
de este año, el Fórum DVD uni- 
ficará ambos discos para que 
soporten la misma cantidad. y 
además sean compatibles con 
los actuales DVD-RAM. Para 
llevar esto a cabo, el tamaño de 
las pistas se reducirá de 0.74 a 
0.6 micras, y la longitud de un 
bit, de 0.43 a 0.28 micras. Los 
discos DVD-RAM se equipara- 
rán a los discos DVD-Video 


que se utilizan para ver las pelí- 
culas, y podrán sustituir, de 
una forma definitiva, a los ví- 
deos VHS caseros. 

Los expertos aseguran que to- 
davía serán necesarios uno o 
dos años para que este tipo de 
complementos se distribuya de 
forma masiva. Un espacio de 
tiempo no demasiado largo, si 
tenemos en cuenta que las gra- 
badoras de CD-ROM han tarda- 
do siete años en acceder al gran 
público. Todo se reduce a una 
cuestión de paciencia... 


¿m3D o Voodoo 2? 

Esperemos que José Ignacio, un 
asiduo visitante de Teknoforum, 
no espere tanto tiempo para 
comprarse una tarjeta acelera- 
dora 3D. Y es que este lector 
nos ha enviado un e-mail co- 
mentándonos sus dudas sobre la 
siempre difícil elección, que se 
centra en una Matrox m3D, o 
en una futura Voodoo 2. Lo 
cierto es que no existe una res- 


puesta certera, El modelo m3D 
de Matrox es muy barato 
18.000 pesetas—, dispone de 
un chip de calidad —-PowerVR 
PCX2- y un soporte software 
bastante aceptable. Sin embar- 
go, es posible que se quede an- 
ticuado en poco más de un año, 
ya que NEC está a punto de 
presentar el modelo PowerVR 
PCX3. Voodoo 2. en cambio, ya 
puedes encontrarlo en las tien- 


Dice el refrán: “Nunca te acostarás sin saber una cosa más”. Nuestro 


Teknodiccionario os propone no una, sino cinco. Vosotros podéis pro- 
ponernos todas las que queráis, para que aparezcan en próximas en- 
tregas de este glosario tecnológico. 
CHIPSET EX 

Frente a los chips controladores de placas base actuales -VX, Bx, DA, el 
chip EX será el corazón de los procesadores Intel Covington -Pentium Il 
sin memoria caché L2-, Se trata de una versión recortada del LX, quein- 
cluirá soporte AGP, bus a 66 MHz, 2 conectores DIMM y 3 slots PCI 

V.PCM 
Estándar recientemente aprobado encargado de definir el modo de 
funcionamiento de los modems a 56000 bps. 

IPv6 

Nuevo protocolo de direcciones IP de Internet. Sustituirá a la versión 
4. Cada servidor dispone de una dirección particular de 4 bytes, que 
o identifica dentro de la Red. Al actual ritmo de crecimiento, pronto 
será insuficiente para dar cabida a los futuros cibernautas. La versión 
6 aumentará las direcciones a ocho palabras, es decir, 16 bytes, agru- 
pados en bloques de dos. 

DVD-R 
Disco DVD grabable una sola vez. Es equivalente a los CD-R que utili- 
zan las grabadoras de CD-ROM. 

V-CHIP 
Polémico chip que incorporarán algunos futuros ordenadores con 
señal de televisión, capaz de bloquear canales con alto contenido 
de violencia O sexo. 
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das, pero su precio ronda las 
50.000 pesetas. Es tres veces 
más rápido que PowerVR 
PCX2, aunque sus primeros dri- 
vers todavía se bloquean con al- 
gunos juegos. Si decides adqui- 
rir una placa de este tipo, 
deberás disponer de una cone- 
xión a Internet para bajarte los 
nuevos drivers que irán apare- 
ciendo cada pocas semanas. Tu 
elección depende del dinero de 


que dispongas, y de lo que quie- 
ras hacer con ella. 

Suponemos que, para el mes 
que viene. ya habrás tomado 
una decisión. Puedes enviarnos 
una carta contándonos cómo te 
ha ido, al igual que el resto de 
lectores que decidan participar 
en cualquiera de las secciones. 
El próximo mes, nuevas sorpre- 
sas aquí, en Teknoforum. ¡Has- 
ta la próxima! al 
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Cómo crear fuentes truetype con 


Corel Draw 8 


Reconozcámoslo, siempre hemos querido tener nuestra propia fuente 
de texto. Ese tipo de letra que nadie más tendría porque, sencillamente, 
la hemos diseñado nosotros mismos. Nuestros documentos serían 
personales, como lo son nuestros manuscritos. Pues bien, el proyecto 


de este mes va a hacer realidad nuestros sueños. 
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unque advertimos que 
A no es tarea fácil o al 
menos no tarea rápida. 
Porque si lo que queremos es 
crear una fuente completa, con to- 
dos sus caracteres, tenemos que 
tener en cuenta que debemos di- 
señar letra por letra, símbolo por 
símbolo. No vamos a hacer eso en 
estas páginas, porque necesitaría- 
mos toda la revista, pero sí vamos 
a ver el proceso completo de mo- 
dificación de un carácter de una 
fuente existente, Esto servirá de 
ejemplo para todos aquellos de 
vosotros que dispongáis de tiem- 
po para crear una fuente completa. 
Y para ello no vamos a utilizar 
un programa especialista en fuen- 
tes TrueType —<ue los hay- sino 
el fantástico «Corel Draw» en su 
última versión. De esta manera 
nos daremos cuenta de la gran 
cantidad de posibilidades del me- 
jor programa de diseño vectorial 
que existe hoy en día para PC. 
Pero para ello, debemos co- 
menzar por unas nociones bási- 
cas sobre fuentes de texto, para 
ir entrando en materia. 


A la hora de crear una nueva fuente hay que tener en cuenta ciertos parámetros. En este gráfico 

podemos ver cuatro caracteres de una misma fuente de texto encajados en cuatro líneas: la línea 
número 1 define la altura de la línea superior que es sobre la que se deben alinear todas las letras mayús- 
culas, así como la parte superior de letras como la “d”. La línea número 2 define la altura “x” que deben 
tener todos los caracteres en minúscula de una misma fuente. La línea número 3 es quizá la más impor- 
tante, porque es la línea base sobre la que se deben apoyar todos los símbolos de una familia de letras. 
Por último, la línea 4 define la longitud de las descendentes de algunas letras como la “g”. Hay que 
tener muy en cuenta estos parámetros porque si no definimos desde el principio estas líneas guía, pode- 
mos encontrarnos con fuentes de texto en las que las letras no aparecen sobre la misma base, o presentan 
alturas diferentes. Crear un documento plantilla con estas líneas será pues una buena idea si lo que 
queremos es diseñar una fuente completa, letra por letra, para finalmente utilizar el filtro de exportación 
TrueType del programa «Corel Draw 8». 


> E 


Nosotros nos vamos a limitar a 

modificar un solo carácter de 
una fuente ya existente, así que lo prime- 
ro que vamos a hacer es dirigirnos a la 
carpeta “Fonts” —dentro de la carpeta 
“Windows”-, seleccionar una fuente 
TrueType —por ejemplo, “Arial”—, abrir 
el menú “Edición” y seleccionar “Co- 
piar”. Acto seguido, copiamos este archi- 
vo de fuente en otra carpeta, para mante- 
ner una copia de seguridad —dentro de la 
carpeta destino, pulsamos CTRL+V-. 


Ahora abri- ; Lo primero que vamos a hacer en «Corel Draw» es definir un área de trabajo más acorde A Para fijar 


mos el pro- : con nuestro proyecto, por lo que cambiaremos el tamaño de la página y definiremos unas: las  dife- 
grama «Corel Draw : líneas guía que nos servirán para encuadrar perfectamente el carácter que deseamos modificar. E rentes líneas guía, lo 
8» y seleccionamos E Para ello, abrimos el menú “Herramientas” y seleccionamos “Opciones”. En la lista de cate- : primero es visuali- 


"Nuevo gráfico” en : gorías seleccionamos “Documento/Página/Tamaño”. En la lista desplegable “Papel” elegimos zar las reglas. Esta 
la ventana de bienve- : la opción “Personalizar”, fijamos las unidades en “Puntos” e introducimos un valor de 750 en los opción se encuentra 


nida del programa. E campos de Altura y Anchura. Pulsamos “Aceptar” para fijar los cambios. 


en el menú “Ver”. 


E A A A A A A A A A WA UA waa wma 
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A continuación vamos a definir la posición de las reglas: Para establecer las líneas guía, también podemos arrastrarlas directa- 

para luego, mediante un par de líneas guía, fijar el punto mente desde las reglas vertical y horizontal hasta el valor O horizontal 
base, que es el origen de la línea base de la fuente. Lo podemos E y O vertical, aunque, de nuevo, es mucho más preciso hacerlo mediante un cua- 
hacer de dos maneras: de forma visual, arrastrando con el ratón : dro de diálogo. Esta vez abrimos el menú “Diseño” y seleccionamos la opción 
la parte superior izquierda de las reglas -donde se intersectan—, ¿“Configuración de líneas guía”, lo que nos lleva a un pequeño cuadro de diálo- 
o más exactamente, mediante el cuadro de diálogo “Opciones” E go en el que introduciremos valores de O tanto para la solapa horizontal como 
que ya hemos visto antes. Esta vez nos dirigiremos a la sección ¡ para la vertical. Además, verificaremos las casillas “Mostrar líneas guía” y “En- 
“Documento/Reglas” e introduciremos un valor de 30 en los cam- : cajaren líneas guía”. Después de introducir cada valor, pulsamos el botón “Aña- 
pos “Origen horizontal y vertical”, E dir” para que parezcan nuestras dos líneas guía. 


*- CorelDRAW 8 - [Dibujo1] 


Ya tenemos las dos * ¡Qué pequeñita! Bueno. : 1 Para modi- 1 Con la herramienta de selección, 

líneas guía que de- debemos hacer la letra : ficar la letra: arrastramos la letra hasta la intersec- 
finen el punto base para los: más grande, y además, cambiar su : anuestroantojo, tenemos : cióndelas líneas guía para prepararla para su edi- 
caracteres de nuestra fuente. : fuente porlade Arial, que es aquella : que convertirlaen curvas : ción. Si quisiéramos confeccionar una fuente 
Así que lo que vamos a : quequeremos modificar. Asíquese- : de tal forma que podre- : completa detexto, tendríamos que definir las otras 
hacer es introducir el carác- :  leccionamos la letra -con la herra: mos añadir o eliminar : treslíneas guía de las que hemos hablado al prin- 
ter que deseamos modificar. : mienta de selección— y, en la barra : nodos, así como mover: cipio,conel finde que el resto de los caracteres tu- 
Pulsamos sobre la herra- de Propiedades -si no está visible, : los existentes. Con la le- : vieran las mismas proporciones. En este caso, co- 
mienta “Texto”, situamos el: seleccionar “Ver/Barra de propieda- : tra todavía seleccionada, : mosólo vamos a modificar una letra mayúscula y 
cursor sobre la hoja de papel E des”- seleccionamos la fuente Arial E pulsamos sobre “Organi- E no vamos a cambiar su altura, con el punto base 
y tecleamos la letra. ¿ y un tamaño de 720 puntos. : zar/Convertiracurvas”. ¿ que definen nuestras dos guías, nos basta. 
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Editar una curva es todo un arte, y ha- 1 Tam- ¿ 1 Una vez que esteros contentos con el resultado, habrá llegado la 

1 ce falta bastante experiencia paracon- : r, epa ¿ 4 hora de exportar nuestra letra como parte de la fuente “Aria]" 
seguir los resultados que deseamos a la primera. Pe- E podemos con- E que hemos copiado al principio del proyecto. Así que abrimos el menú “Ar- 
rocomo experimentar no cuesta nada y además, de;  vertirlas aristas : chivo” y seleccionamos “Exportar”. Nos movemos hasta la carpeta donde he- 
eso se trata, seleccionaremos la herramienta “For- : en bordes re- j mos copiado la fuente “Arial”, seleccionamos el archivo ttf y pulsamos de nue- 
ma” y, pulsaremos sobre los nodos de la curva para : dondeadosutili- vo “Exportar”. Aparecerá un nuevo cuadro de diálogo en el que se muestra 
moverlos, o sobre cualquier otro punto del contorno zando otros bo- : una lista vertical con todos los caracteres de la fuente en la que vamos a guar- 
de la letra para añadir nuevos puntos utilizando el : tonesdelabarra : darnuestro carácter, para que seleccionemos aquél que queremos sustituir -en 
botón “Añadir nodos” de la barra de propiedades. : depropiedades. : nuestrocasola")” mayúscula—. Acto seguido pulsamos el botón “Opciones”. 


CorelDRAW 8 - [Dibujo1] 


Ina 


Javier 


Javier 


En el nuevo cuadro de diá- : 1 Después de “Aceptar” todos los cuadros; 1 Y aquí está nuestra nueva letra 
1 5 logo, deberemos dar un de advertencia, ya tendremos nuestra * en un procesador de textos, 
nombre nuevo a nuestra fuente “Arial” E nueva fuente lista. Como ya habréis supuesto, este es E comparándola con la original. La verdad es 
con el carácter nuevo ya que, de otra ma- : el procedimiento que habría que seguir, letra por le- ¿ - que vista de esta manera desentona un poco, 
nera, no podremos mantenerla en la ¿ tra, para confeccionar una fuente completa. ¿así que será cuestión de echarle más tiempo 
carpeta “Fonts” de Windows, porque ya E Antes de ver nuestra nueva letra en acción, debere- e ir. uno por uno, personalizando el resto 
existe una con ese nombre. Nosotros la: mos mover el nuevo fichero “Nueva.ttf” a la carpeta- ¿ de los caracteres hasta obtener nuestra fuente 
vamos a llamar “Nueva”. 3 denominada “Windows/Fonts”. ¿personal e intransferible. 
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CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 
demoscene jonmiaGthobbyinsse 


Sin perder la perspectiva 


El efecto que trataremos a 
continuación nos va a 
servir de introducción a 
algunas técnicas utilizadas 
en las demos que se alejan 
bastante de lo 
habitual. Nos 
referimos a 
un efecto 
tridimensional 
pero no lo 
realizaremos 
con poligonos 
sino que 
empezaremos a expiorar el 
mundo del raytracing, es 


decir, el dibujo mediante 


trazado de rayos 
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m) demoscene 


sa " [2 Miquel Barceló 
omenzaremos por describir cuali- 
tativamente qué es lo que vamos a 
ver en pantalla. Con este efecto di- 
bujamos dos planos (con textura) que se ex- 
tienden al infinito, uno que hace de suelo y 
otro de cielo. Nosotros dispondremos de li- 


Este es el efecto tridimensional que creamos 
mediante el trazado de rayos. 


bertad para movemos y girar en este “mundo” 
plano. Este efecto es similar al conocido mo- 
do 7 de la Super Nintendo, o a la manera 
que tienen ciertos juegos, como el mítico 
«Doom», de dibujar los suelos y los techos. 
Para entender este efecto vamos a recuperar 
las conocidas ecuaciones que nos proyectan 


un punto en 3D sobre la pantalla del ordena- 
dor, que sólo tiene dos dimensiones: 


Xf= FOV * XUZi 
Yf= FOV * YiZi 

(Xi, Yi,Z1) son las coordenadas del punto en 
tres dimensiones. (Xf, Yf) corresponden a la 
proyección del punto sobre la pantalla y FOV 
una constante que determina qué porción del 
espacio vamos a ver. Precisamente, las siglas 
FOV se refieren a Field Of View (campo de 
visión) en inglés. Hemos dicho que estas 
ecuaciones sirven para proyectar un punto 3D 
en nuestra pantalla, pero eso no quiere decir 
que cada punto 3D se proyecte sobre un punto 
diferente de la pantalla, De hecho, se puede 
ver fácilmente, que si multiplicamos Xi, Yi y 
Zi todas por un mismo número, el punto pro- 
yectado va a ser el mismo. Si cogemos todos 
los puntos del espacio que se proyectan en un 
mismo punto de la pantalla, obtendremos una 
línea infinita que pasa por ese punto de la pan- 
talla y por el medio de nuestra cámara (u ojo, 
si se prefiere) (ver Figura 1). Esta recta 
representa la trayectoria que sigue la luz emi- 
tida o reflejada por este punto 3D hasta llegar 
a nuestro ojo. Por ello, estas rectas se suelen 
llamar “rayos de luz”. La ecuación de la recta 
(o rayo) que pasaría por un punto (Xf, Yf) 
de la pantalla sería la siguiente: 


(Xi, Yi, Zi) = k*(Xf, Yf, FOV) 


Donde k varía para cada punto de la recta. 
La ecuación de la recta se puede expresar 
también como un sistema de ecuaciones: 


Xi=k*Xf 
Yi=k*Yf 
Zi=k*FOV 


Es muy fácil comprobar que a partir de es- 
tas ecuaciones se obtienen las ecuaciones de 
proyección, Este sistema resulta tremenda- 
mente útil, ya que nos permite recorrer el mis- 
mo camino que el que hace la luz, pero si de- 
seamos lo podemos hacer en sentido inverso. 
Esta es la técnica en la que se basa el RayTra- 
cing (o RayCasting). Lo que hacemos es en- 
contrar para cada punto de la pantalla la ecua- 
ción de la recta que pasa por ese punto y por 
nuestra cámara, y entonces buscar con qué ob- 
jeto y en qué punto del espacio intersecciona 
esa recta, con lo que podemos saber de dónde 
procede el rayo de luz y el color con el que te- 
nemos que pintar ese punto de la pantalla. Re- 
sulta obvio que para poder calcular la inter- 
sección de nuestro rayo con un objeto, este 
último tiene que estar definido mediante al- 
gún tipo de función o sistema de ecua- 
ciones, de forma que podamos calcular 
los puntos donde coinciden las ecua- 
ciones de la recta y del objeto y encon- 
trar, de esta manera, el (o los, depende 
del objeto) punto/s de corte. 

Veamos un ejemplo bastante sim- 
ple, en nuestro caso un plano infinito 
y totalmente horizontal que hace de 
suclo. Definiremos este plano con es- 
ta sencilla ecuación: 


for 


Yi 

Imponiendo esta simple condición, 
ya podemos resolver el sistema de 
ecuaciones de la recta. Pero si lo hacemos, nos 
encontraremos que sólo son soluciones váli- 
das aquellos puntos de la pantalla con Yf=0. 
Es decir, que nuestro plano se proyecta en la 
pantalla sobre una línea, de la misma manera 
que si miramos una hoja de papel de lado y 
sólo vemos una línea. ¿Qué sucede? Pues que 
nuestro ojo/cámara está situado justo en me- 
dio del plano. Para poder apreciar nuestro pla- 
no como tal, podemos o bien mover el plano, 
o bien hacer que nuestra cámara sea móvil. 


Resulta mucho más conveniente lo último. 
y además no es nada difícil de conseguir. 
Sólo tenemos que modificar ligeramente las 
ecuaciones de la recta: 


Xi=Xc+k*Xf 
Yi=Yc+k*Yf 
Zi=7c+k*FOV 


donde (Xc.Yc,Zc) son la posición de nues- 
tra cámara y se suele llamar vector posición, 
mientras que (Xf, Yf., FOV) se le llama el vec- 
tor dirección. Para utilizar estas ecuaciones. 
vamos a imagimar que tenemos un plano infi- 
nito y horizontal a una altitud Yp (Yi=Yp). 
Entonces, podemos encontrar el punto exacto 
(Xi, Y1,Zi) de corte entre un “rayo” que sale de 
nuestra pantalla y este plano: 


== ru 


Xpos=-159 to 160 do 


begin 
Xtinal=Xc+(Yp-Yc)*Xpos/Ypos 


Yfinal=Zc+(Yp-Yc)*FOV/Ypos 


Xfinal=Xa+Xpos*(Xb-Xa)/319 
Yfinal=Ya+Ypos*(Yb-Ya)/99 


Naranja: Rayo 
Negro: Pantalla 
Azui: de visión 


En la Figura 1 está representada una línea 
infinita que pasa por un punto de la pantalla 
y por el medio de nuestra cámara. 


Xi=XcHYp-Yc)*X0/Yf 
Yi=Yp 
Zi=Zc+HY p-Yc)*FOV/YE 


Si suponemos que sobre el plano hay un di- 
bujo, y que las coordenadas Xi y Zi se corres- 
ponden a las coordenadas (X.Y) del dibujo, 
entonces ya podemos saber qué color tenemos 
que poner en el punto (Xf.Yf) de la pantalla. 
Tenemos Xf e Yf, aplicamos las fórmulas y 
obtenemos Xi y Zi. Leemos el color del punto 
(Xi,Z1) del dibujo y lo ponemos en la posición 
(X£.Yf) de la pantalla. Así de simple. Aún si 
resulta que (Xi, Yi) indica un punto fuera de 
nuestro dibujo, sigue sin haber ningún tipo de 
problema. Se puede dejar ese punto sin dibu- 
jar o repetir el dibujo (la instrucción mod nos 
ayudará a tal efecto) cuantas veces haga falta. 
El pseudo-código para dibujar un plano (su- 
poniendo que el plano está debajo de la cáma- 
ra) es el representado en el Cuadro 1. 

Sólo calculamos la parte inferior de la pan- 
talla, ya que en la parte superior no pue- 

de haber intersección entre los rayos 
que salen de la cámara y el plano. 
Pero si una cosa caracteriza al Raytra- 
cing es su lentitud al generar las imá- 
genes. ya que la cantidad de cálculos 
por punto es bastante considerable. 
Evidentemente, esto se puede mejorar 
mucho, pero no tanto como uno desea- 
ría. Lo primero que se piensa es que se 
podría buscar los puntos del dibujo 
(Xfinal, Y final) correspondientes a las 
posiciones (0.100) y (319,199) de la 
pantalla (la esquina superior izquierda 
y la inferior derecha de la zona que di- 
bujamos) y que ERRÓNEAMENTE se pue- 
de hacer una interpolación. 

(Xa, Ya) son las coordenadas del punto del 
dibujo que corresponde a (0,100); (Xb, Yb) lo 
mismo, pero correspondientes a la posición 
(319.199) de la pantalla (ver Cuadro 2). 

Lo que es mucho más rápido, teniendo en 
cuenta que (Xb-Xa)/319 y (Yb-Ya)/99 son 
ambos constantes, y por lo tanto se pueden 
calcular fuera del bucle. Pero como ya hemos 
dicho, esto es falso. Lo que sucede, es que en 
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estas funciones aparece Ypos (variable) divi- 
diendo, y esto hace que estas funciones no 
sean lineales. y por lo tanto, no se pueden 
interpolar linealmente (ver Figura 2). Esto 
se puede demostrar a partir de las matemáti- 
cas, pero es largo y no tenemos espacio ni 
tiempo como para explicarlo. Pero sí que po- 
demos interpolar cuando el denominador 
(Y pos) se mantiene constante, ya que enton- 
ces las ecuaciones son lineales y sólo depen- 
den de Xpos. Esto sucede. evidentemente, 
alo largo de las líneas horizontales. Entonces 
podemos interpolar linealmente mediante in- 
crementos (ver Cuadro 3). 

Y esto es, básicamente, lo que hace la ru- 
tina MODE] del programa de ejemplo. Solo 
que, en nuestro caso, hemos añadido un pla- 
no superior (el cielo) que se mueve mucho 
más lentamente que el inferior, para dar 
la impresión de estar a una gran altitud. Esta 
rutina se ha optimizado utilizando coma 
fija, pero todavía hay muchas cosas que se 
podrían mejorar, por lo que puede servir pa- 
ra practicar la optimización. 

En este momento hemos conseguido crear 
nuestro plano y movernos encima de él, pero 
aún nos falta lo más importante: poder girar. 
Girar alrededor del eje Y no presenta ningún 
problema. Sólo tenemos que rotar (como se 
explicó hace tiempo en esta sección) el vector 
dirección de los rayos. Las ecuaciones de una 
recta quedan entonces así: 


Xi=Xc+k*(XP*costa)-FOV *sin(a)) 
Yi=Yc+k*Yf 
Zi=Zc+k*(FOV*cos(a)+XPsin(a)) 


Y para calcular las intersecciones con los 
planos deberemos escribir: 


Xi=XcH Y p-Yc)*(XPcos(a)-FOV*sin(a)) / 
Yf 
Zi=LeHY p- Yo) FOV *cos(a)+XPsina)) / 
Y£ 


Y no tiene mas complicación, ya 
que en las líneas horizontales el deno- 
minador sigue siendo constante, y, en 
consecuencia, podemos interpolar al 
largo de cada línea (ver la rutina MO- 
DE2 del programa de ejemplo). Intro- 
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Correcto Incorrecto 


Original y ] 
O CP a] 
A>B A=B 


En la Figura 2 podemos observar cómo se 
interpola linealmente mediante incrementos, 


ducir esta rotación es fácil, pero hacer lo mismo 
con la rotación alrededor del eje X no lo es tan- 
to. Para empezar, hasta ahora habíamos su- 
puesto que en la mitad superior de la pantalla se 
viera el plano superior (cielo) y la otra mitad, 
en el inferior (el suelo). Pero al girar respecto 
X, puede ser que veamos solo el suelo o solo el 
cielo. Mediante trigonometra, se puede obte- 
ner que la línea Y de la pantalla en la que se en- 
cuentra el horizonte (donde termina el cielo y 
empieza el suelo) se puede calcular así: 

Yhorizonte=FOVHan(b) 


Aun así tenemos un problema serio si gira- 
mos más de 90 grados en este eje, ya que en 
este caso estaríamos cabeza abajo y tendría- 
mos que dibujar el suelo y el cielo en orden 
invertido. Os dejamos a vosotros que encon- 
tréis la manera de poder ir cabeza abajo (se 
puede hacer...). De todas formas, al realizar la 
rotación sólo alrededor del eje X se mantiene 
la propiedad de que el denominador de las 
funciones es constante en las líneas horizonta- 
les, y por lo tanto, se puede hacer esta rota- 
ción sin un descenso exagerado de la veloci- 
dad, como se puede ver en la rutina MODE3 
del programa de ejemplo. Las ecuaciones aquí 
ya se complican un poco más: 


for Ypos=1 to 100 do. 
begin 


Xinc=(Yp-Yc)/Ypos 
Xfinal=Xc-159*Xine 
Yfinal=Zc+(Yp-Yc)*FOV/Ypos 
for Xpos=-159 to 160 do 


begin 
pantalla[159+Xpos,99+Ypos]=textura[Xfinal, Yfinal] 
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Mediante la técnica RayTracing conseguiremos 
efectos de texturas interesantes, por ejemplo, 
para emplear en determinados juegos. 


DL Y p-Yey"(FOV*cos(b)+ Y Psin(b)) / (YPcos(b+FOV*sin(b)) 


Además, surge otro inconveniente al inten- 
tar juntar las dos rotaciones, alrededor del eje 
X y del eje Y, ya que dependiendo del orden 
en que se hagan, puede aparecernos Xf en el 
denominador, y entonces no podemos inter- 
polar. Si se gira primero alrededor del eje X y 
posteriormente con el eje Y, el problerna que- 
da solucionado, pero las ecuaciones resultan- 
tes son de las que quitan el hipo: 


Xi=Xc+(Yp-Ye)(XPcos(a)-sin(a) .FOV*cos(b)+YPsin(b)) 
¿(Y Pcos(b)-FOV *sin(b)) 

Dile Y p-Y oy XP sima) +cos(a)*(FOV *cos(b)+YP*sin(b)) 
/(YPcos(b)-FOV*sin(b)) 


Aquí a es el ángulo de rotación en el eje Y 
y b el ángulo de rotación para el eje X. La 
rutina MODEA4 del programa de ejemplo 
utiliza estas ecuaciones. 

Bastante más complicada es la rotación en el 
eje Z, ya que nos vamos a encontrar que las lí- 
neas donde el denominador es constante no son 
horizontales. Existe al menos un par de solu- 
ciones, pero no tenemos espacio para comen- 
tarlas, por lo que lo dejamos aparcado. 

Como comentarios finales, ¿qué más se pue- 
de hacer con este efecto? Es bastante 
normal que se utilice un degradado ha- 
cia negro para que no se vea el efecto 
“Moire” que aparece en la región del 
“horizonte”. Podéis intentar optimizar 
las rutinas del programa de ejemplo o 
intentar la rotación en el eje Z o, si os 
interesa el Raytracing, intentar probar 
con ecuaciones que no sean planos in- 
finitos (esferas, cilindros, etc.). A 
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Escáner. Novedad. 
Disponible próximamente. 


Disponible próximamente. 


Casi todo el mundo sabe que LG fabrica monitores. 

¡Por algo es líder en ventas! 
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El virus 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN | 


virusmania,.pemaniaGhobbypress.es 


En esta ocasión sentamos a nuestra mesa de operaciones a un virus 


ampliamente extendido por el parque de ordenadores de nuestro país. En 


realidad, se trata de una variante del 'Bleah', muy parecida a éste pero 


como ya hemos citado, lo bastante extendida como para merecer un 


análisis y el desarrollo de su correspondiente vacuna. 


FICHA TÉCNICA si a sl = .. pre al 4 0 
see capacidad Stealth mediante la 


Nombre Sevilla 2 o que este mes tene- cual alcanza el mismo objetivo 
Alas BLEAHD mos entre manos es un antes citado, Por último, son dig- 
Zonas infectadas MBR de discos duros y Boot sectors de disquetes virus de sector de nos de destacar un par de detalles: 
Longitud 512 Bytes arranque que no duda en infectar es capaz de desactivar la protec- 
eS cu eo a el MBR de nuestro disco duro y el ción antivirus por BIOS de mu- 
pon di sector de arranque de cada dis- chos ordenadores, y se las arregla 
encia aser coma quete utilizado en nuestro ordena- — para capturar la interrupción de 
DINEIÍNcOS Stoalé, encriptao, capacioniaRIA dor. Encripta su código para ocul- — los servicios de disco de la BIOS 


Anula la protección antivirus en las AMI Win BIOS 


OK? El sector de arranque de la unidad ce 
no se encuentra infectado por el virus 
SEVILLAZ. Esta unidad está limpia 

Pulse una tecla para comprobar otro disco 

o vuelva a ejecutar AMTISEV] para chequear 

una unidad de disco diferente a la actual 


El programa ANTISEVI detectará 
si los disquetes que insertemos 
en nuestro PC se encuentran RESULTADO OPERACION: OK. Disco limpio 
infectados por el virus Sevilla 2. 
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El virus Sevilla 2 
infecta el MBR 
de nuestro disco 
duro 


JS SEVILLAZ 
o Diaz 


avisándonos en 
- pentalla con su 
fitención: Se encontró la marca de infección correspondiente 
propia del virus SEVILLAZ, en boot sector 
de la unidad c: . 

Esta unidad se encuentra infectada por 

el virus. Pulse *SUPR? para eliminarlo 
o cualquier tecla para analizar otro disco. 


mensaje de 
infección. 


i AMTISEVI: DETECTOR DEL VIRUS SEVILLAZ 
(C) Por Ja r Guerrero Diaz 


O fwvizo: El virus se encuentra en nemoria 
aunque el programa continuará su ejecucion, 
la infección MO SERA DETECTADA. Arranque cos 


“un S.O 


limpio y ejecute de muevo AMTISEVI 


Analizando boot de unidad c 


de forma permanente, evitando 
que otro programa pueda inter 
ceptarla. Interesante, ¿verdad? 
Después de comentar esta breve 
introducción, pasemos ya a la sala 
de operaciones, no sin antes agra 
decer a nuestro amigo Jose Maris- 
cal, lector cordobés por más se- 


ñas, el envío de este virus 


Así empieza 

Supongamos que instalamos en 
nuestro equipo un programa de 
procedencia “dudosa'. El proceso 
finaliza en el último disquete, que 
por casualidad se encuentra infec- 
tado por el “Sevilla-2”, y el soft 
ware nos pide que reiniciemos el 
sistema para completar la instala 
ción. Sigamos suponiendo que ol- 
vidamos extraer el disco de la uni 
dad. No pasa nada, pulsamos una 
tecla para arrancar desde el disco 
duro y se acabó. 

Pues no es así, no se acaba ahí 
En realidad, es en esta situación 
La BIOS 
ejecutará el código contenido en 


donde comienza todo 


el sector de arranque del disquete, 
código vírico que ha sido progra- 
mado para colarse en nuestro dis- 
co duro. Esto lo realiza mediante 
varios pasos: el primero es desen- 
criptar el grueso de su código, me- 
diante el siguiente bucle, que 


incluimos para interesados o 


estudiosos del tema: 


mov si,7CSIh 

mov al,byte ptr ds:[7D9Bh] 
mov cx, 14Bh 

bucle: sub [si], al 

inc si 

loop bucle 


Una vez realizado, el virus par- 
chea el vector de la interrupción 
8 con una rutina propia situada en 
su offset D4h (guardando previa- 
mente su valor original en los off- 
sets 3 y 5 de su código), que se 
encarga de comprobar si los ser 


o RESULTADO OPERACIÓN: Lega sh 


La vacuna para detectar el virus Sevilla 2 se denomina ANTISEVI. Una 
herramienta que nos informa si el virus está en memoria o en disco 


moria convencional disponible 
en 1 Kbyte (lo que posterior- 
mente se traducirá en el valor 
"639 Kb' en la salida del coman 
do MEM del MS-DOS), y copia 
su código en la parte alta de 
la RAM convencional, con otro 
bucle de 206h bytes 


Sevilla 2 es un virus de sector de arranque que no 


duda en infectar el MBR de nuestro disco duro y 


el sector de arranque de cada disquete utilizado 


vicios de disco están capturados 
por él mismo, parcheándolos si 
no lo estuvieran. La interrupción 
8 es generada por el tic-tac del re- 
loj del sistema, unas 18 veces por 
segundo, así que el virus inter- 
cepta permanentemente los servi- 
cios de disco de forma que nin- 
gún 
devolverlos a su estado original. 


otro software puede 


Luego, reduce la cantidad de me- 


Así infecta 
el disco duro 

Ya está insertado en memoria y 
tiene capturadas las funciones de 
la interrupción 13h. El siguiente 
paso consiste en infectar el MBR, 
pero antes debe anular la protec- 
ción contra virus de la BIOS. Para 
ello debe utilizar las instrucciones 
de ensamblador IN y OUT de ac- 
ceso a puertos, siendo ésta la úni- 


ca forma de acceder a los registros 
almacenados en la CMOS. En 
otros artículos hemos comentado 
la problemática de esta técnica: si 
bien en este caso concreto la ruti- 
na funciona en las AMI WinBIOS 
(las que permiten ser utilizadas 
con ratón), en las AMI Hi-Flex 
desactivaría el parámetro “Floppy 
Drive Seek at Boot”, algo bastante 
trivial. Pero en BIOS de marca 
AWARD, cambiaría el valor que 
corresponde al número de secto- 
res por pista del disco duro, algo 
más serio. Esto es así debido a que 
cada marca y versión de BIOS uti 
liza unas direcciones y unos bits 
de configuración diferentes 
Dejando incompatibilidades 
aparte, el virus ahora lee el MBR 
del disco duro y comprueba si ya 
se encontraba infectado. Esto lo 
hace buscando el byte 13h en el 
offset 41h del sector de arranque 
(y ahí tenéis la marca de infec- 
ción), devolviendo el control al 
sistema si localiza dicho valor. 
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En caso contrario, guarda el 
MBR original del disco duro en 
el sector 14 (pista cero, cilindro 
cero), inserta la instrucción de 
salto JMP al comienzo del códi- 
go, y copia su cuerpo sobre el 
MBR legítimo del disco. Por últi 
mo, sólo le resta encriptarse 
usando una clave aleatoria obte 
nida del contador del reloj del 
sistema y escribir el sector malig 
no de nuevo al disco, y restaurar 
la protección antivirus de la 
BIOS. De esta forma queda con- 
taminado el disco duro, mediante 
un proceso que, si bien laborios: 
desde el punto de vista de la 
programación, no tarda más de 


dos segundos en realizarse 


Infección 
de disquetes 

Una vez iniciado el sistema 
desde el MBR afectado por el in 


truso, éste contamina los discos 


floppy al ser utilizados, ya que 
tiene interceptados los servicios 
de disco de la BIOS. Esta inter- 
cepción no se limita a infectar In 

discriminadamente, ya que debe 
monitorizar las peticiones de ac 

ceso a disco y comprobar si afec- 
tan a la zona del boot o a cual- 
quier otra pane del disco, y si son 
accesos de lectura o de escritura 
Asímismo. efectúa el mismo aná- 
lisis de disco infectado explicado 
con anterioridad, y también infec 

ta mediante el mismo proceso uti 

lizado con el MBR del disco du 

ro, solo que guarda el boot 
original en el sector 14, pista ce- 
ro. cilindro 1 del disco, si la es 
tructura de éste cuenta con menos 


de 14 sectores por pista 


[ RESULTADO OPERACION 


La forma de ocultarse 

En el anterior apartado hemos 
comentado que el virus monitoriza 
los accesos al disco, interesándole 
especialmente los que afectan a 
sectores de arranque. El objetivo 
es ocultar la infección, y lo realiza 
sustituyendo el sector contamina 


do por el legítimo, que previamen- 


mn 


ANTISEVI: DE 
Por J 


y * 
(0) 
(0) 


Ñ 


te había almacenado en el sector 
14. De esta forma, cualquier 
programa que intente leer el sec- 
tor de arranque con el virus 
residente en memoria, obtendrá 
el boot original. El código, 
bastante resumido. podemos ver 
lo en el Cuadro 1 que aparece al 


final de la página 


cmp d1,80h ; ¿Acceso sobre HD? 

jae ok ; Salta en caso afirmativo 

jmp dword ptr es:17] ; No, ejecuta Int. 13h original 

ok: moy byte ptr [bp+0Ah],0Eh ; Coloca sector 14 en pila Cuadro 


FUI: 


UI: 


112PC» 


mua 


Por supuesto, este efecto se pro 
duce sólo si el virus está en me 
moria. por eso se recomienda 
siempre arrancar desde disquetes 
limpios y protegidos, antes de 
efectuar cualquier operación de 


análisis o desinfección vírica 


Cómo destruye 

Como ya hemos citado en nu- 
merosas ocasiones. un virus de 
boot inofensivo puede causar una 
catástrofe, dependiendo de a que 
sistemas afecte. Si nuestro disco 
duro necesita un boot especial pa- 
ra que el PC pueda reconocer toda 
su capacidad, simplemente basta 
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El virus reduce la 
cantidad de memoria 
convencional disponible 
en 1 Kbyte, lo que 
posteriormente se 
traducirá en el valor 639 
Kb en la salida del 
comando MEM del DOS. 


Regalamos 10 paquetes de 


Panda 
Antivirus 
Profesional 5.0 


todos los meses 


dréis detectar al Sevilla2 en me- 
moría y en disco, así como eli- 
minarlo. Como es habitual en es- 
te tipo de virus, volvemos a 
recordaros que esta herramienta 
no detectará la infección si el in- 
truso se encuentra en memoria, 
por lo que es necesario ejecutarla 
arrancando previamente desde 
vírica. un disco limpio. Esto se debe a 
la capacidad Stealth del virus, 


a a sectores de arranque - 


Anti-Virus 


sa adución ficas facil de ma0t) a nó 


con que el virus se instale en el realizada a un nivel más bajo que 


sistema para perder el acceso a nuestro detector. En cualquier a: (W8S, WS.x y DOS) detecta y elimina 


| mas de 9.000 virus. Además, puede eliminar 


los datos del disco, puesto que el 
sector de arranque sería sobrees- 
crito por el virus. Y aunque la 
mayoría de este software especial 
suele poseer opciones para re- 
construir un boot corrupto, siem- 
pre será mejor no tener que lle- 
gar aese extremo. 


Cómo combatirlo 
Con ANTISEVI, nuestro pro- 
gramita detector de este mes. po- 


caso, también es una buena cos- 
tumbre hacerlo de esta manera, 
por lo que la recomendación que 
os hacemos es doble. 


El final 


Nos quedamos aquí por esta 
vez. En próximos artículos segui- 
remos tratando otros interesantes 
temas, por supuesto sin olvidar 
nuestros análisis y nuestros detec- 
tores. El mes que viene, más. Bl 


| AMTISEUI> DETECTOR DEL VIMIS SEVILLA 


Por Javier 


' 


Gus 


virus de mails e Intemet, detectar virus desconocidos, 


y buscarlos incluso en ficheros comprimidos. 
Incluye un servicio S.O.S. 
que resuelve nuevos virus en 48 horas 


Pera pertoper en el sorteo de este mes copia, fotocopia o recoría 
esta cupón y ermrcst. el Apertado de Correos 328. 28100 


Alcobendas (Madrid), Seccion Virusmania. 


Nombre 

Apellidos 
Dirección 
Localidad 
Población 


Provincia 


C. Postal Teléfono 


D Si deseo recibir información 


de productos de Panda Software. 


Sofware intemationaí 


tiempo real 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 
tiemporeal.pemaniaQhobbypress.es 


Eraser 


Un bot inteligente 


para Quake 1Í 


A estas alturas serán muchos los usuarios de «Quake Il» que han 


Jose Manuel Muñoz 
llegado ya al final del juego y que están buscando frenéticamente 
| bot Eraser creado 
por Ryan Feltrin nos 


mapas, mods y todo aquello que les permita seguir gozando de 


" 

E Aa 
permitirá jugar con 
numerosos personajes virtuales 
que podremos definir como ene- 
migos o como aliados y, además, 
incorporará el código de “Capture 
The Flag” (CTF), gracias al cual 
jugaremos al famoso juego de la 
bandera conocido por los aman- 

tes del primer «Quake». 

Los fanáticos del mapeado y la 
programación, también se cuentan 
entre los incondicionales de «Qua- 
ke». Por esa razón, y gracias a que 
«Quake Il» mantiene en substan- 
cia la misma filosofía abierta que 
su predecesor, los mods para 
«Quake Ib» comenzaron a surgir 
enseguida. Es cierto que muchos 
de ellos están todavía en fase de 
testeo, pero algunos como Eraser 
—cuya versión 0.9 incluimos en el 
CD-ROM- son lo suficientemente 
atractivos como para que los co- 
mentemos en esta sección. 
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este fantástico programa. Por esta 


razón os presentamos a Eraser, quizá el 


mejor bot de «Quake ll» disponible 


hasta el momento. 


Eraser V. 0.9 


A estas alturas pocos lectores 
necesitarán que se les explique lo 
que es Eraser. Sin duda, la mayo- 
ría recordaréis a aquel fantástico 
bot llamado Reaper o al reciente- 
mente publicado Omicron. Al 
igual que éstos, Eraser es un pro- 
grama de libre distribución publi- 
cado sin ánimo de lucro y cuya 
creación ha sido posible gracias 
a la arquitectura abierta del soft- 
ware de «Quake». 


El usuario puede cargar Eraser 
dentro de «Quake Il» para jugar 
partidas en modo deathmatch 
(o para jugar al CTF). Eraser es 
pues, utilizando el argot del mun- 
dillo, un bot, es decir, un mod hu- 
manoide dotado de una cierta in- 
teligencia artificial. 

Como Reaper y Omicron, Era- 
ser ha sido creado con el propósi- 
to de que los humanos tengamos 
un oponente virtual pseudointeli- 
gente contra el que jugar en mo- 


El ladrón que lleva la bandera será reconocido perfectamente ya que 


portará dicha bandera sobre su espalda y desprenderá un halo de luz. 


do deathmatch. Sin embargo, y 
aparte del hecho de ser uno de los 
primeros bots para «Quake Il», 
Eraser tiene otro atractivo adicio- 
nal, ya que nos permitirá jugar al 
“Capture The Flag”. Esto ha per- 
mitido a numerosos usuarios co- 
nocer este programa creado hace 
ya tiempo para «Quake» y del que 
comentaremos ciertas caracterís- 
ticas un poco más adelante. 


Pero ya va siendo hora de que 
expliquemos la filosofía básica de 
Eraser. Al igual que hacían sus 


hermanos, este bot se moverá por 
el mapa abriendo puertas, utili- 
zando ascensores, saltando de un 
sitio a otro, etc. Eraser buscará ar- 
mas y combatirá contra el usuario 
utilizando ciertos criterios inteli- 
gentes como huir cuando se en- 
cuentre en inferioridad de condi- 
ciones o buscar las armas más 
potentes (de hecho podemos in- 
cluso personalizarlo para que ten- 
ga un arma favorita, entre otras 
características). Naturalmente, 
para que todo esto sea posible. 
Eraser necesitará cono- 
cer la distribución del 
mapa en el cual se va a 
desarrollar la lucha. Y 
es en este punto donde 
radica, quizás, su ma- 
yor debilidad. 

Los bots aparecidos an- 
teriormente en la Red 
han utilizado todo tipo 
de sistemas para “com- 
prender” los mapas en 
los que debían moverse. 
La mayoría nunca lle- 
garon a comprenderlos 
demasiado bien mien- 
tras que otros necesita- 
ban mapas especial- 
mente diseñados para 
ellos. Hubo que esperar 
a la aparición de Reaper 
para que existiese un 
bot que pudiese llegar a 
comprender cualquier 


mapa, simplemente moviéndose 
por él. Reaper “aprendía” la geo- 
metría del mapa y recordaba la 
posición de armas, puertas, ascen 
sores, etc., haciéndose más listo 
cada segundo que pasaba (un lo- 
gro impresionante de programa- 
ción). En este aspecto Eraser es al- 
go inferior y su filosofía algo más 
tramposa, ya que el bot aprende, 
pero no por sí mismo. Eraser ad- 
quiere sus conocimientos sobre el 
mapa del propio jugador. 

En fin, recalcamos esta caracte- 
rística no sólo porque es una cu- 
riosidad interesante del bot sino 
porque afecta directamente al de- 
sarrollo del juego. Como Eraser 
depende de los movimientos del 
propio jugador para aprender el 
mapa, esto significa que el bot se- 
rá bastante imbécil en los prime- 
ros 5 o 10 minutos de juego (este 
tiempo dependerá del tamaño del 
mapa y de los movimientos del ju- 
gador). De hecho, al aparecer en 
un nuevo mapa el bot no se move- 
rá hasta que lo hagamos nosotros 
(a menos que él y el humano apa 
rezcan en la misma habitación). 
No parece que este inconveniente 
vaya a ser remediado en futuras 
versiones a menos que Feltrin 
cambie totalmente el método que 
Eraser emplea para “aprender” los 
diferentes mapas del juego. 

De todos modos también hay 
que decir que existen mapas espe- 
cialmente aptos para Eraser (y 
probablemente aparecerán más). 
Esta “aptitud” se debe a que el au- 
tor ha guardado unas tablas con 
datos de ruta para estos mapas. 
(Estos datos —que no deben tocar- 
se— se encuentran en el subdirec- 
torio “routes”). Entre estos esce- 
narios se cuentan el Kick y el 
Mpg]l que hemos incluido en el 
CD-ROM. Escenarios con los que 
hemos llevado a cabo muchas de 


Eraser es un mod 
humanoide con una 
cierta inteligencia 
artificial que adquiere 
sus conocimientos 


“sobre el mapa 


las pruebas realizadas con Reaper. 
También se encuentran los datos 
de ruta de los mapas del CTF (pa- 
ra que los bots sean medianamen- 
te inteligentes desde el principio). 


Instalación 
y funcionamiento 
básico 

El hogar natal de Eraser se en- 
cuentra en http://impact.frag.com 
y en él hallaréis versiones anterio- 
res del bot así como noticias sobre 
próximas modificaciones y otros 
detalles. En nuestro CD-ROM en- 
contraréis un fichero ZIP que 
guarda la versión 0.9 comprimida. 
Para instalar el bot cargad este fi- 
chero en el directorio de Quake y 
descomprimidlo con la opción -d 
Esto creará el subdirectorio Era- 
ser donde se guardará el bot. En 
cuanto a los tres mapas para 
deathmatch que hemos incluido 
para que juguéis con el bot, debe- 
réis guardarlos dentro del subdi- 
rectorio Baseq2, dentro del direc- 
torio maps (y si no existe, creadlo). 

Una vez hecho todo esto esta- 
remos en condiciones de jugar 
con el bot Eraser dentro de algu- 
no de estos mapas. Para la pri- 
mera prueba ejecutad Quake con 
la siguiente línea: 


Quake2 +set game eraser +map kick 


«Quake» se cargará y aparece- 
remos directamente dentro del 
mapa kick. Pero aún estaremos 
solos. Para invocar un bot contra 
el que luchar deberemos hacer ba- 
jar la consola y teclear esta orden: 
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Capture The Flag, 

| creado para el primer Ñ 
«Quake» está pensado 
para que jugadores 


humanos luchen entre sí 


bot_name nombre_del bot 


Este comando provocará la apa- 
rición en el mapa del bot cuyo 
nombre hayamos puesto. Para to- 
mar nota de los bots existentes 
echad un fichero 
bots.cfe donde se guarda la lista 


de bots y equipos disponibles (ca- 


vistazo al 


da bot puede tener características 
propias, como veremos más tar- 
de). Los nombres de bots están al 
principio de cada línea, bajo el 
apartado “[bots]”. 

Si todo ha salido bien surgirá un 
mensaje indicando que el bot ha 
aparecido en el mapa, dando co- 
mienzo la lucha. Naturalmente, 
podremos continuar agregando 
bots empleando la misma orden o 
retirando el que queramos con el 
siguiente comando: 


bat_drop nomhre_del_bot 


Si deseamos vernos inmediata- 
mente metidos en una batalla con 
gran número de participantes, ten- 
dremos que teclear la orden: 


bot_nmum x 


Donde x es el número de bots 
que aparecerán en el mapa lu- 
chando todos contra todos. 

Es lógico que el jugador quiera 
comprobar el tanteo cada x tiem- 
poo cambiar de mapa. Para la pri- 
mera acción disponemos de las 
órdenes de consola timelimit y 
fraglimit. Con la primera especi- 
ficaremos la duración de la partida 
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Cuando un jugador roba la bandera se convierte en el blanco de todo el fuego enemigo ya que si se mata a 
dicho jugador la bandera robada vuelve automáticamente a su propia porteria. 


y con la segunda el número de 
frags (puntos de muerte) que de- 
berán producirse antes de que ésta 
concluya. Una vez que haya ter- 
minado la partida tomaremos nota 
del resultado y será quizá el mo- 
mento adecuado de cambiar de es- 
cenario invocando a la consola y 
utilizando la orden map (map 
nombre_de_mapa). 

Sin embargo, es mas cómodo 
preparar una rotación automática 
de mapas, y para realizarlo acu- 
diremos al fichero maps.txt situa- 
do dentro del directorio del Era- 
ser. Posteriormente, editaremos 
el archivo y escribiremos los 
nombres de los mapas en los que 
deseamos jugar (poniendo un 
nombre por línea). De esta mane- 
ra, si por ejemplo, hemos ordena- 
do un fraglimit de 3, el programa 
irá pasando de un mapa a otro ca- 
da tres frags y cuando llegue al 
último mapa de la lista volverá a 
comenzar por el primero. 

Por último, hay que mencionar 
la orden bot_calc_nodes. Con ella 


me 


podemos desactivar (0) o activar 
(1) el cálculo dinámico de nodos. 
Esto se emplea porque, por defec- 
to, Eraser no deja de “aprender” 
nunca. Por eso, si estamos segu- 
ros de que un mapa ya ha sido 
bien explorado, no vale la pena 
que el bot continúe investigando y 
malgastando tiempo de CPU. 


Equipos 

Eraser también permite el mo- 
do Teamplay, es decir, el juego 
por equipos. Para activarlo debe- 
remos tomar nota de los nombres 
de los equipos guardados en el fi- 
chero bots.cfg. Estos nombres se 
encuentran situados en el aparta- 
do “[teams]” del fichero. al princi- 
pio de cada línea y entrecomilla- 


dos. A continuación se encuentra 
la abreviatura del nombre del gru- 
po (que podemos utilizar en el 
juego en lugar del nombre com- 
pleto), después el nombre del 
skin empleado por defecto y fi- 
nalmente, y almacenados entre 
corchetes, los nombres de los 
bots integrantes del grupo. El nú- 
mero de personajes de cada gru- 
po puede ser diferente por lo que 
si queremos un combate justo- 
deberemos tomar nota de dicho 
número a menos que queramos 
enfrentar un equipo de dos miem- 
bros con otro de veinte. 
A continuación os mostramos 
la forma de ordenar una partida tí- 
pica desde la consola: 


fraglimit 5 

addteam GP 
cmd join GP 
addteam GB 


En primer lugar indicamos el 
número de frags de cada partida. 
luego sumamos al mapa el equipo 
GirlPower utilizando la abreviatu- 


ra de éste (ver lista). En este grupo 
hay cuatro chicas que empezarán 
a dispararnos en cuanto nos vean, 
así que lo mejor será unirnos al 
equipo con la orden “cmd join” a 
la que daremos como parámetro 
el nombre o abreviatura del grupo 
al que deseamos unirnos. Hecho 
esto, el programa eliminará a una 
de las chicas para que el número 
de miembros del grupo permanez 
ca constante. Y por último, sólo 
nos restará sumar al mapa el gru- 
po al que vamos a enfrentarnos. 
(Podemos obtener una lista com.- 
pleta de los equipos disponibles 
tecleando “cmd team”) 

Las reglas del combate en este 
modo son muy sencillas: nuestro 
equipo ganará un frag cada vez que 
eliminemos a un miembro del 
equipo contrario, pero también 
pueden perderse frags por “suici 
dio”, si alguien del equipo se ahoga 
O cae en la lava. Y también se 
apuntará un frag negativo si mata- 
mos a un camarada. 

El juego en este modo es más in- 
teresante que el simple “todos con- 
tra todos”, aunque no se puede de- 
cir que los equipos sigan tácticas 
complejas para vencer. Sin embar- 


Tener en el punto de mira a un adversario no es tarea fácil, con lo que 
debemos aprovechar el momento para dejar zanjado el enfrentamiento. 


go, podemos emplear dos órdenes 
para controlar un poco a nuestro 
grupo: Group y Disperse. Con la 
primera se emitirá una orden al res- 
to de los miembros del grupo indi- 
cando que se desea formar un es- 
cuadrón. Nuestros camaradas 
obedecerán —casi siempre— la or- 
den acudiendo a nuestro encuentro, 
pero como se entretendrán reco- 
giendo objetos y matando enemi- 
gos o siendo liquidados por éstos. 
podemos tardar bastante en reunir 
al grupo entero. Una vez que nues- 
tros camaradas estén con nosotros 
podremos movernos con la tran- 
quilidad de que nuestros fieles co- 


Este mapa está formado por dos grandes edificios separados por un 
foso que sólo puede cruzarse a través de un estrecho puente. 


legas nos acompañarán, aunque, 
eso sí, se entretendrán recogiendo 
objetos por el camino y trabando 
luchas con el enemigo. Por último, 
hay que decir que la orden group 
no puede ser impartida desde cual- 
quier sitio: uno debe emitirla sola 
mente si está junto a algún objeto 
importante (como algún lanzagra- 
nadas, una bandera, etc.). Esto, 
presumiblemente. se debe a que los 
bots emplean los objetos como 
puntos de referencia para los rutas 
de movimiento. (Nota: esto es así 
porque si emitimos la orden cuan- 
do se ha cargado un mapa nuevo, 
los bots no obedecen). 

En cuanto a disperse, es la con- 
trapartida de group. Ambas órde- 
nes no tienen mucho interés salvo 
como curiosidad en el modo team- 
play normal (o como protección 
para jugadores cobardes) pero ad- 
quieren una cierta importancia si 
estamos jugando al CTF 


CTF 


Capture The Flag es, más que 
un aditamento para «Quake», un 
Juego en sí mismo. Fue creado pa- 
ra el primer «Quake» y está pen- 
sado para que equipos de jugado- 
res humanos luchen entre sí. 

Sin embargo, Ryan Feltrin in- 
corporó el código de este juego a 


Eraser, de modo que ahora cada 
usuario puede crear partidas don 
de él es el único jugador humano 
entre jugadores bot 

El juego puede considerarse co 
mo una variante del modo team 
play y se desarrolla en mapas es- 
pecialmente diseñados para él (y 
que se incluyen con el juego). Los 
mapas están divididos en zonas si- 
métricas y en cada zona existe una 
portería: una superficie donde hay 
una banderita. Durante el juego se 
enfrentan dos equipos: el azul y el 
rojo, y cada uno debe guardar una 
zona donde domine su color. La 
idea del juego es adentrarse en el 
campo del enemigo, hacerse con 
su bandera y llevarla a nuestra 


lado del campo se 
encuentra gracias a la 


iluminación roja o azul 


propia portería. Cada vez que lo 
consigamos el programa nos dará 

15 puntos. Pero. por supuesto, el 
enemigo no se quedará tan tran- 
quilo mientras intentamos hacer- 
nos con su bandera. El juego re- 
sulta muy divertido —incluso 
cuando nuestros compañeros y 
enemigos no son más que bots— y 
dota al modo teamplay de una mi- 
sión claramente reconocible. Vea- 
mos cómo jugar. 

o Primero deberemos instalar 
CTE. Para ello ejecutaremos el fi- 
chero Q2ctf10.exe que guarda la 
instalación del juego e indicare- 
mos la ruta al directorio de Quake 
o Luego copiaremos el fichero 
g2ctf102upgrade.zip en el direc- 
torio de Quake y lo descomprimi- 
remos con la opción -d. Esto ins- 
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tiempo real 


talará una versión algo posterior a 
la ya instalada en el paso anterior. 

o Después copiaremos el fichero 
pakO.pak del directorio CTF en el 
directorio de Eraser. 

o Y finalmente deberemos cargar 
Eraser con uno de los mapas de 
CTF. (El primero de estos mapas 
es el q2ctf! y el último el q2ctf6). 
Cuando el bot comprenda que se 
ha cargado uno de estos mapas ac- 
tivará el código de CTF y podre- 
mos jugar una partida. 

Sin embargo. todavía habremos 
de teclear algunas Órdenes desde 
la consola. Lo más rápido para 
empezar a jugar inmediatamente 
será teclear lo siguiente: 


bot_num x 


lo cual situará en el mapa inme- 
diatamente a un número x de ju- 
gadores de ambos bandos. Pero el 
jugador humano estará todavía en 
modo observador ya que aún no 
se ha unido a ninguno de los ban- 
dos, Para hacerlo, habrá de teclear 
“team red” o “team blue”, lo cual 
le unirá al equipo de ese color. 

Otra posibilidad, en caso de que 
se quieran personalizar los equi- 
pos, es utilizar el comando “sv” 
para indicar qué bots deben unirse 
a cada equipo. Así, por ejemplo: 
sy bluebots Razor 
une el bot Razor al equipo azul y: 
sy redbors Stiletto Voodoo Cyborg 


une a los bots Stiletto Voodoo y 
Cyborg al equipo rojo. 
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Para comprender algo mejor lo 
que nos ofrece CTF intentaremos 
plasmar en cierta medida algún 
escenario y algunas situaciones 
tomadas de varias partidas juga- 
das por el autor. 


¡Captura 
esa bandera! 

Casi todas las partidas que han 
servido para probar CTF con Era- 
ser se han llevado a cabo en el ma- 
pa q2ctf2, considerado práctica- 
mente el mejor. ya que es fácil de 
memorizar aun siendo relativa- 
mente grande. Por otra parte, su 
arquitectura propicia los encuen- 
tros y las luchas de todo tipo. El 
mapa está formado por dos gran- 
des edificios separados por un fo- 
so que sólo puede cruzarse por un 
estrecho puente. Uno de los edifi- 
cios es rojo y el otro azul y ambos 
son idénticos, lo cual facilita la 
memorización del mapa. Las ban- 
deras están situadas en el piso más 
alto de los edificios, en una sala a 
la que se puede acceder desde dos 
caminos principales. Cada edifi- 
cio tiene tres puertas de entrada y 
varios escondites desde alguno de 
los cuales se puede observar el 
puente del foso. El jugador sabrá 
en todo momento en qué lado del 
campo se encuentra gracias a la 
iluminación roja o azul del lugar 
en que se halle. Cuando un juga- 
dor roba la bandera se convierte 
automáticamente en el blanco de 
todo el fuego enemigo ya que si se 
mata a dicho jugador la bandera 
robada vuelve automáticamente a 
su propia portería (ganándose ade- 
más un par de puntos). Por eso el 
ladrón deberá dirigirse a su porte- 
ría sin entretenerse por el camino, 
salvo para quitar de en medio a los 
oponentes que le bloqueen el paso 
(lo cual puede suceder en el puen- 
te). Una vez en su portería el la- 


. 


Con la orden Group advertiremos a nuestros camaradas la intención de 
formar un escuadrón. Éstos acudirán a nuestro encuentro. 


drón puntuará cuando pase sobre 
la superficie donde se encuentra 
clavada la propia bandera. Para 
puntuar es imprescindible que la 
bandera propia esté también en su 
portería. Si esto no es así, el la- 
drón tendrá que esperar a que al- 
guien mate al ladrón enemigo pa- 
ra poder puntuar. 

Cuando alguien roba la bandera 
puede ser distinguido fácilmente 
porque se lleva físicamente a la 
misma colgándosela de la espalda 
(y además el ladrón desprende 
luz). En CTF hay pocos placeres 
comparables a liquidar a un ene- 
migo cuando se lleva nuestra ban- 
dera, o robar con éxito la bandera 
ajena. Es aquí donde puede ser in- 
teresante formar un grupo de dos 
O tres camaradas y marchar a por 
la bandera enemiga, pero hay que 
tener en cuenta que nuestros com- 
pañeros son tan golosos como no- 
sotros mismos y no perdonarán 
ningún objeto útil por lo que no 
debemos confiar demasiado en 
contar con ellos. Sin embargo, 
también puede darse el caso de 
que nos cubran la retirada o nos 
protejan con su cuerpo de los dis- 
paros enemigos. En definitiva, es 
una pena que no puedan darse ór- 
denes del tipo “protege esta entra- 
da” y que no puedan planificarse 


ataques-finta (unos bots llaman la 
atención del enemigo y otros se 
escurren para robar la bandera por 
la puerta de atrás). 

El jugador podrá seguir diver- 
sas tácticas. Si su portería está 
bien protegida en un momento da- 
do puede optar por dirigirse solo 
al campo contrario o bien por pre- 
parar una formación que le apoye. 
En este último caso nuestra porte- 
ría quedará desprotegida, pero si 
robamos la bandera enemiga 
siempre podremos intentar matar 
al ladrón enemigo. También pode- 
mos hacer de porteros y liquidar 
a todo aquel que se acerque a 
nuestra bandera, guardar la puerta 
principal, etcétera. 


Crear Bots 
y equipos propios 

Las características de los bots y 
los miembros de cada equipo es- 
tán definidos en el archivo 
bots.cfg. Editando este fichero po- 
demos personalizar nuestros bots 
y crear nuevos equipos. Los bots 
están definidos en el apartado 
“[bots]” y cada línea tiene los da- 
tos de un bot. En primer lugar vie- 
ne el nombre entrecomillado, lue- 
go siguen el nombre del modelo y 
el del skin y posteriormente apa- 
recen una serie de campos separa- 


El foro del lector 


A unque nuevamente no disponemos del tiempo y espacio sufi- 
cientes, reseñaremos las obras de algunos lectores. Esperamos 
que nos perdonéis por la falta de detalle en el foro de este mes 


o Isidoro Gayo Vélez nos envia 
unos mapas bastante dificiles para 
«Quake». Por el momento no pode- 
mos responder a tus preguntas pe- 
ro sí te anticipamos que, por su- 
puesto, hablaremos en esta sección 
de mapeadores para «Quake ll». 

o Tomás Lozano Monreal ha enviado unos discos que han llegado 
defectuosos. Lo sentimos amigo 


o Antonio Martinez nos envía otro mapa para «Quake» realizado 
con Worldcraft 1.1a 

o Y finalmente Carlos Hoyos Barceló nos habla de su guía para cre- 
ar efectos especiales en «Doom» y «Doom ll» y nos envía una nueva 
muestra de su trabajo. También nos presenta la posibilidad de...¿hacer 


o Miguel Angel Nieto nos remite un mapa para «Duke Nukem 3D». 


> e E nl 


Le A 


cer 


vÉ : 


dos por espacios donde se indican 


las características de la personali- 
dad de cada bot. El primero de es 
tos campos es la exactitud en el 
disparo que puede oscilar entre 1 
(muy mala puntería) y $ (infali- 
ble). Después tenemos el nivel de 
agresividad cuyos valores pueden 
oscilar también entre 1 y 5. Luego 
está la habilidad de combate 
(combatSkill) que también puede 
estar entre 1 y 5. El siguiente cam- 
po es un valor que indica el arma 
favorita del bot (la que intenta uti 
lizar con más frecuencia) y el 
campo que viene a continuación 
parece ser el indicador de voraci- 
dad del bot (su ansia por cogerlo 
todo). si bien el autor no está se- 
guro de esta interpretación (el 
campo puede estar a O=no o a 


> 


- 


|=si). El sexto campo es un indi- 
cador que se utiliza para declarar 
la preferencia que tiene el bot por 
los espacios grandes (1=si) o lo 
contrario (O=n0). En cuanto al úl- 
timo campo, el autor desconoce 
cuál puede ser su significado 

Experimentando con estos 
campos podremos crear bots muy 
hábiles o bien casi totalmente inú- 
tiles. Crear bots agresivos no es 
necesariamente una garantía de 
que sean muy difíciles de vencer, 
ya que su ansia de lucha les obli- 
gará a aceptar combates en los que 
llevarán todas las de perder 

Y por otro lado la mala punte- 
ría de un adversario no le impedi- 
rá liquidarnos si nos lanza bolas 
de plasma. Quizá el flag cuyos 
efectos notaremos más será el del 


bots para «Doom ll»? Pero, ¿es esto posible? 


nivel de habilidad, ya que un ni- 
vel alto permitirá que el bot salte. 
haga strafe, etc., mientras que un 
nivel bajo lo mantendrá inmóvil 

En cuanto a los equipos de ca- 
da bando. están detallados en el 
apartado “[teams]” y cada uno de 
ellos puede tener un máximo de 
32 miembros por grupo (un con- 
sejo muy útil resultará examinar 
el formato que ha sido utilizado 
en el fichero bots.cfg) 


Valoración 
Eraser es un bot muy promete- 
dor al que únicamente se le puede 


echar en cara el método que sigue 


para estudiar los mapas. Aparte 
de esto resulta difícil evaluar la 
inteligencia del bot (salvo en el 
caso de fallos clarísimos). En ver 
siones anteriores, los bots parecí- 
an atontarse en ocasiones y a ve- 
ces se ponían a acribillar las 
paredes o a llevar a cabo otras es 
tupideces. (No hemos vuelto a ver 
este fallo en la versión publicada 
aquí). La adición del código del 
CTF le da una nueva dimensión al 
programa pero se echan en falta 
comandos adicionales para el 


control de bots o de grupos. Bl 


Nota importante: Eraser sólo 
Quake». Cor 


ha sido comprobado en las versiones 3.12 y 3.14 de 


las versiones antenores Eraser puede dar problemas o no funcionar En ge- 


eral procurad siempre tener el último patche de este sensacional juego. Estos patches 


| pueder ser hallados en www.idsoftware.com/hot y en otros muchos sitios 
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¡¡GÍRA Y GANA!! 
Bienvenido al segundo 
concurso Multicolor de 
Pemanía. 
Para participartan sólo 
tienes que girar el CD-RQM 
Imagina 1988 que aparece en 
la portada de Pcmanía, 
naciendo coincidir la secuencia 
de colores. 
Umiecha te indicará un número 
quediehes indicar en el cupón 
Meparicipación para entrar en 
soneo de uno de los 25. 
IMONMOres LG Electronics SW 55 1 
qUe sorteamos. 
¡¡Mucha Suerte!!! 


Bases del concurso "MULTICOLOR MAYO” 2.- De entre todas las cartas recibidas que hayan 4.- La elección de los ganadores se realizará el 3 de junio 
identificado el código correctamente se exiraeran 1998 y los nombres de los ganadores se publicarán en el 
1. - Podrán participar en el concurso todos lectores de la VEINTICINCO, que serán premiadas con un monitor LG número de juho de la revista Pemania. 
revista Pcmanía que envien el cupón de participación Electronics modelo, SW 55 | . El prermo no sera, en ningun 
indicando el código que señala la flecha del cd, a la caso, canjeable por dinero. 5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la 
siguiente dirección: HOBBY PRESS, rewsta Pcmana. aceptación total de sus bases 
Apartadu de correos 328 Alcobendas, Madrid 3.- Solo podrán entrar en concurso los lectores que envien 
su cupón desde 21 de abril de 1998 hasta el 29 de mayo de 6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en 
indicando en una esquina del sobre: CONCURSO 1998 estas bases, sera resuelto inapelablemente por los 
"MULTICOLOR MAYO organizadores del concurso: LG Electronics y HOBBY 
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Software Temas 
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Servicro 


editoriales Ínáice por mirneros 
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. En tu quiosco Re 


Estadisticas UU ico ponen 


El Monitor Color de 15” LG 
Ml Resolución máxima de 1024X768 puntos AN MOS 
entrelazado. 


SW 551 q e | 


El Control mediante microprocesador digital 
Ml Libre de parpadea, pues alcanza los 85Hz a una CUPÓN DE PARTICIPACIÓN MULTICOLOR MAYO 


resolución de 800 x 600 
Al Alta definición gracias a su punto de 0.28 mm. de 
diamotra, 
Al Compatible con normas VESA, DDC y Windovss 95. 
Ml Cumple las normas de bajo consumo EPA y MUTEK, así 
como las de baja radiación MPR-1 
Al Dimensiones (an. X prof. X all.) 36x386x328 mm A 
ll Peso neto 135 Kg, bruto 15 2 Kg. 


W Www 


No estabas allí cuando Ugh 
fabricó el tam-tam... 


E No viviste las primeras impresio- 
Ñ nes de Gutemberg... 
E 
$ No oíste las palabras de Bell al 
otro lado de la línea... 
E ¿Vas a dejar que tu empresa se pierda la más 


extraordinaria revolución de nuestra era? 


Descubre ya Internet de la mano de Yes 
Sistemas. Atrévete a entrar en el segundo 
milenio. 


dy 


2 
Dominios 


5 
0 
co 
[+1] 
Esto sí se lo podrás contar a tus nietos... 
Yes Sistemas Informáticos 

A Av. Diagonal, 343 - 181% - 08037 BARCELONA 
£ Tel.: (93) 459 19 20 - Fax: (93) 459 10 18 
Z http://www.ysi.es - Infovía - E-mail: infoQysi.es 

Internet Local Registry (ILR) en España 
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Publicidad 


alta densidad 


Sólo en PCmanía 


Otro año más, el festival Imagina'98 llega a 


vuestros monitores gracias al CD-ROM que 


este mes os presentamos. Este importante 


evento informático reúne los últimos avances 


en el campo de la imagen digital. En el CD podréis 


disfrutar con las imágenes de los mejores efectos 7. so : 
Servicio de atención al usuario 


especiales utilizados en películas como “Titanic”, “El PCmania dispone de un servicio técnico en el que podéis 
consultar sobre la instalación de los CD-ROM de portada de 

Mundo Perdido” o “Anaconda”. la revista, de Lunes a Viemes de 10 a 14 y de 16 a 20 horas 
a (durante el mes de agosto este servicio sólo funcionará 

En nuestro CD-ROM de demos, encontraréis el programa de 102 14), lamando al teléfono (91) 653 73 17 


Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagáis frente 


completo «Magic Kingdom Francés», que os ayudará a 
Pp g g q yu al ordenador y con éste encendido. Si un CD-ROM os diera 


iniciaros en este idioma o a perfeccionanlo si ya lo error de lectura, por favor, llamad al servicio técnico y 
confirmad que el problema está en el CD-ROM y no es un 
domináis. Con «Visio 5.0» podréis crear planos en 2D, defecto de configuración o instalación. 


diseñar redes o diagramas de flujo. Asimismo, hemos 


Cómo arrancar los CD 


y - Las aplicación solamente funciona bajo Windows 95 y es 
Commander». A parte de las secciones habituales de la autoenancable al introducir el CD.en la uiladl 


Para ejecutar el menú de instalación del CD-ROM de 

revista, disfrutaréis con la solución interactiva de «Blade PCmania, bastará con teclear “Menú” desde el directorio 
raíz de vuestra unidad de CD-ROM. Los CD son 
autoejecutable si disponéis de Windows 95. Algunos de los 
programas que encontraréis pertenecen a la modalidad de 
shareware, lo que implica un pago al autor si se realiza un uso 
internacionales que os hemos seleccionado. prolongado de los mismos, 


incluido las demos de «Interstate 76 Arsenal» y «Panzer 


Runner» y con los 25 programas shareware nacionales e 


| Junto con el festival americano Siggraph, 
Imagina es el acontecimiento informático y 
de nuevas tecnologías más importante 
| del año. Montecarlo es el marco ideal 
para este certamen en el que se 
muestran los mejores trabajos 
infográficos y de técnicas de 
renderización, y al que nuestra 
revista PCmanía no podía faltar para 
descubrir a todos nuestros lectores las 
mejores obras de los mejores talentos 


informáticos del momento. 


omo todos los años, el 

menú principal de 

nuestra aplicación mul- 
timedia sobre Imagina se divide 
en tres apartados: Exposición, 
Conferencias y Competición. En 
nuestro primer punto interactivo, 
Exposición, presentamos lo mejor 
y más sorprendente del software 
y del hardware que existe en la 
actualidad. Muchos de estos 
avances informáticos no llegarán 


nunca al mercado de consumo 
masivo, aunque también muchos 


de los mismos serán los prototi- 
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pos de futuros programas o esta- 
ciones de trabajo que revolucio- 
narán tanto nuestra vida laboral 
como privada. 

Escáneres que reproducen con 
una precisión milimétrica cual- 
quier tipo de escultura a la esca- 
la que deseemos, software que 
crea numerosos personajes vir- 
tuales capaces de realizar los 
mismos gestos que nosotros ha- 
cemos en tiempo real... 

Dentro de la sección de Competi- 
ción encontramos los distintos 
apartados en los que compiten 


» volumen salir 


los mejores y más espectaculares 
trabajos infográficos del momen- 
to. Así, podemos visitar los si- 
guientes puntos: Ficción, Simula- 
ción/Visualización, Parque 
temático, Vídeos musicales, Etec- 
tos especiales, Arte, Publicidad, 
Títulos y cabeceras, y Escuelas y 
universidades. Aunque todas las 
obras presentadas sorprenden 
por su espectacularidad, tal vez 
sea el apartado de Efectos espe- 
ciales el que más destaque sobre 
el resto. Asi, peliculas como «Tita- 
nic», «The borrowers», «Anacon- 
da», «The fifth element», «Alien La 
resurrection»..., sorprendieron a 
los más expertos en técnicas info- 
gráficas que presenciaron el cer- 
tamen. Tampoco podemos des- 
cuidar el apartado de Arte, en el 
que compitieron trabajos tan inte- 
resantes como «Dolly a la plage», 
«Runners» o «Cloison». Y, por últi- 
mo, en Publicidad, se presentaron 
obras como «Coca-Cola “Fac- 
tory”», «Citroen Saxo “Le fanto- 
me” », «NTT DATA 97», etc... 

Las conferencias también susci- 
tan el máximo interés de todos los 
que acuden a Montecarlo para 
participar en el Imagina. En las 
mismas, y de boca de sus creado- 


= 
sy 


Conferencias 


producción 
y edición digital 


IBeuI 


2, 
Dd 

O 
00 


menú 


agentes y criaturas 


res, podemos asistir a la explica- 
ción de los más sorprendentes 
avances en los campos de soft- 
ware y hardware. Seis han sido 
las áreas en las que se han 


centrado los conferenciantes de 
este año: Net TV 2.0, Motores de 
búsqueda de video en Intemet, 
Agentes, Criaturas, Efectos espe- 
ciales, simulaciones más reales 
que la propia realidad, y ¿Cómo 
podemos superar la estandariza- 
ción impuesta por las herramientas 
digitales? Los temas y los autores 
más destacados en este apartado 
de Conferencias fueron: Philipp 
Hoschka con “Dar vida a la Red”; 
Julien Signes con "MP3G-4: La 
convergencia de la representación 
multimedia”; Enc Persoon con “Al 
proyecto SMASH: un concepto 
para el almacenamiento en el ho- 
gar”; Tim Regan con “El experi- 
mento de la televisión habitada”; 
Elysabeth André con “El proyecto 
PPP-Persona: hacia el interfaz de 


usuario personalizado”; Barbara 
Hayes-Roth con “Los profesores 
virtuales interactivos”; Yves Grolet 
con “GAÍA: sistema de simulación 
de comportamiento aplicado a los 
videojuegos”; David Kurlander con 
"Persona: arquitectura para el in- 
terfaz de agentes animados”; Ferdi 
Scheepers con “Modelación ana- 
tómica de la musculación huma- 
na”; Robert Legato con “Titanic”; 
Pitof con “Alien: Resurrection”; 
Christophe Héry con “Spawn”; 
Rodolphe Chabñrercon “Les visi- 
teurs: les couloirs du temps”; Tim 
Mc Govern con “The Ghost and 
the Darkness”; y Amaud Lamorlet- 
te con “Batman and Robin” Ml 
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Especial 
IRC 


El articulo de portade de la revista de es- 
o te mes está relacionado con los proga- 
mas IRC (Intemet Reley Chat). Para que 
disfrutéis de ellos hemos incluido ocho 
de los mejores y más ectuales de este 


emo. 


Magic Kingdom Francés 


Si hasta ahora aprender idiomas y campo. Podréis encontrar en el CD- 

era una tarea aburrida y pesada, :  ROMprogramas tan interesantes como 
con «Magic Kingdom Francés» «Active Worlds», «miRC» en sus versio- 
descubnréis lo entretenido que : mes para 16 y 32 bits, «Moondo», y otras 
puede lleger a ser aprender a aplicaciones que os ayudarán a conocer 
hablar une nueva lengua. ;  afondo el mundo del IRC. 


Este programa ha sido desarrollado por el sistema natural de aprendizaje de inmersión lingúisti- 
ca, por lo que aprenderéis el nuevo idioma fácilmente. Se acabó el tener que pasar largas horas 
delante de un libro intentando memorizar aquellas frases que luego se dicen de “carrerilla”, sin 
que sepáis realmente qué es lo que estáis diciendo. Con “Mr. Magic” y “Chipy” recorreréis la 
gran multitud de pantellas que la aplicación incluye. Veréis escenarios de le vida cotidiana donde 
tendréis que descubrir todas sus pelabras y las pantallas escondidas. 

El programa incluye voces nativas, por lo que vuestro oido se acostumbrará e escuchar la co- 
rrecta pronunciación de las palabras y frases. Gracias al test interactivo y a la posibilidad de vi 
sualizar las frases y palabras, asimilaréis también una correcta ortografía. Como comprobaréis, 
el aprender jugando es muy agradable y provechoso 


VISIO 5 


Os ofrecemos los nuevos productos de la compañía 
Visio. Son tres aplicaciones que incluyen la novisima 
herramienta SmartShapes, que permite crear objetos 
de los que podéis hacer uso en otras aplicaciones. 
Las versiones que incluimos en el CD-ROM son de 
evaluación y operativas durante 30 dies. 


«Visio Standard 5.0» es una herramienta con la que 
podréis elaborar diagramas de flujo, organigramas, diagramas simples de redes, etc. Está optimi- 
zada para su uso con «Microsoft Office», pudiendo insertar los diagramas creados con esta 
aplicación sin ningún problema en vuestros documentos. 

«Visio Professional 5.0» es una potente herramienta, ideal para crear diagramas lógicos o físicos 
de redes, diseñar bases de datos, analizar procesos de empresa e incluso estructurar páginas 
Web. Podréis generar vuestras bases de datos en «Microsoft Access» desde un organigrama di- 
señado con «Visio Professional» e importar o exportar ficheros AutoCAD. Permite generar obje- 
tos para Microsoft Visual Basic for Applications (VBA). 

«Visio Technical 5.0» es la aplicación perfecta para realizar planos en 2D de edificios. Tiene la po- 
sibilidad de importar o exportar ficheros de «AutoCAD». Al igual que «Visio Professional», crea- 
réis vuestros objetos para Microsoft Visual Basic for Applications (VBA). 
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Gebacom  MeR-Fr AE 


Shareware 
Panzer Commander 


Seguramente, alguna vez en vuestra vida os 
habréis preguntado qué se debe sentir a los 
mendos de un tanque. Con «Panzer Com- 
mander» se resolverán todas vuestras incóg- 
nitas. Nos encontramos en la Il Guerra Mun- 


dial y dependiendo de la misión que 
seleccionéis, estaréis en el bando Aliado o 
en el bando Alemán. Esto os dará la posibili- 
dad de manejar distintos tipos de tanques 
(hasta 24 en la versión final), como un Tiger | 
alemán o un Mathilda británico. 

Debéis sobrevivir en escenarios espectacu 
lares rodeados de peligros, donde los deta 
lles se han cuidado el máximo. Si disponéis 
de tarjeta aceleradora 3D, la sensa:¡ e 
realismo se verá multiplicada 

Los ataques del enemigo serán continuos 
Sólo con vuestra destreza evitararéis los ca- 
Una de las sorpresas que tenemos prepara- ñonazos que se os echarán encima. No du- 
das para presentaros este mes en el CD- déis en probar la demo, disfrutaréis con ella 
ROM es una serie de programas de la empre- 


sa Gebacom que os serán de gran utilidad 


ss=<="  Interstate 76 Arsenal 


neyPenny», un Aqui tenéis las nuevas misiones de «Interstate 76 Arsenal». En este espectacular arcade 3D, 
programa de ban- encamaréis de nuevo a Groove Champion, Debéis parar los pies a Antonio Malochio en su 
ca electrónica en ¿ misión de destruir toda la infraestructura petrolera de Estados Unidos. Esto lo podréis inten- 
Case que permite tar al volante de vuestro flamante Picard Piranha de 72, armados hasta los dientes con ame- 
realizar operacio- : — tralladoras y lanzallamas 

nes bancarias a ti- Probad la demo y disfrutad de los espectaculares paisajes y persecuciones. Os sorprende- 
tulo privado, «Ma- rán los distintos puntos de vista que podéis tener, lo que le da una mayor calidad y realismo 
yic Eye 2.0» en a este fantástico juego. 


sus versiones para 
Windows 3.1 y 
Windows 95, con 
el cual podréis po- 
ner a punto vues- 
tro sistema, eliminando esos ficheros innece- 
sarios que sólo ocupan espacio, «Boa» para 
Windows, «Fax Line» y mucho más. Todo ello 
en el directorio gebash del CD-ROM 


Solución 
Blade Runner 


Año 2019, Ciudad de Los Ángeles 
Se ha comentido un asesinato y to 
das las pistas indican que el asesino 


es un replicante. Los replicantes, an- 
droides de elevada inteligencia, fue- 
ron creados allá por el año 2000 pa- 
ra realizar los trabajos más duros 
fuera de la Tierra, pero adquirieron 
mala reputación por su extraño ca- 
rácter, siendo expulsados de todos 
los sitios donde iban. Pasado un 


> 


Hemos recibido algunas llamadas pidién 


tiempo regresaron a la Tierra, lugar 
donde fueron engendrados. Así, debéis investigar y encontrar las pistas que os lleven al 
asesino. Pero no será ese vuestro único objetivo; descubrir vuestra identidad será una ob 


sesión durante el juego. Este es el argumento de «Blade Runner», una revolucionaria aventu donos un buzón e-mail para enviar vuestros 


ra en tiempo real y tridimensional basada en la pelicula del mismo título dirigida por Ridley programas Shareware y ser evaluados y 
Scott. Pese a que este juego tiene veinte formas distintas de terminar, os presentamos esta publicados en el CD-ROM de PCmaniía. Ast 
solución interactiva que , sin ninguna duda, os ayudará a finalizarlo que apuntad nuestra nueva dirección 


shareware.pcmaniaGhobbypress.es 
para poneros rápidamente en contacto con 
nosostros. Además de esta grata noticia 
tenemos que comunicaros, una vez más, 
que dentro de nuestro CD-ROM hemos se- 


leccionado.. 5 nuevos programas Sharewa 


re tanto nacionales corno internacionales. 


Pixel a Pixel 66 


En el directorio PIXEL66 del CD-ROM en 
contraréis los ficheros gráficos que parti- 
ciparon en el concurso Pixel a Pixel co- 


rrespondientes al número 66 de la revista 
¡NS e 


= JJ 
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De forma natural y hablando 


Apr ende Inglés desde el primer día 


De niños, todos aprendemos a hablar de forma natural 
y como si fuera un juego. Con HOME ENGLISH, ahora 
puedes aprender Inglés igual. Fácilmente y hablando 


Inglés como si 


Inglés desde el primer día. Gracias a nuestro método 
exclusivo "NATURAL WAY" 


estuvieras allí 


No importa tu nivel de Inglés 
o que tengas poco tiempo libre 


Con el Método Natural de 
. : Con HOME ENGLISH, aprenderás a hablar Inglés 
HOME ENGLISH hablarás | ng lés en pocos meses. Nuestro Departamento de Estudios 


en p ocos meses diseñará un curso exactamente a tu medida para que lo 
consigas. Sea cual sea tu edad, estudios o nivel actual de 


Inglés.Y aunque dispongas de poco tiempo libre. 


Infórmate hoy mismo 
GRATIS y sin compromiso 


Pide información hoy mismo sobre el Método 
"Natural Way"de HOME ENGLISH. Gratis y sin 
compromiso. Envíanos el cupón adjunto por 
correo o llámanos por teléfono y, además, junto 
con la información recibirás de regalo nuestro 
Diccionario Exclusivo. 


HOME ENGL 1H 
El Método Natural 


P” Manuel Girona, 71 08034 Barcelona 


SS E 902-26 27 28 


SOLICITUD DE INFORMACIÓN GRATUITA Servicio 24 Horas 


http://www.homenglish.com 


, 
XK Sí, quiero información gratis y sin compromiso de su Método "Natural Way” para aprender Inglés en pocos meses y. 
junto con la misma, recibir de regalo un diccionario exclusivo. 


GRATIS Nombre 


dl as este de 
a) yo diccionario N Piso Puerta Código Postal 
y exclusivo Población diran 
(a) Tel. Particular Tel. Trabajo 
E ) $ Fe Profesión Fecha de nacimiento 


Conocimientos de inglés: Nulo O Nociones básicas LJ] Buena base [] 


Y 
16132 


Los daros que nos facilite se grabarán en nuestros ficheros Si mo desez recibir ofertas de otras empresas 2 través de Home English o 
desea rectificar o cancelar sus datos, le rogamos nos lo comunique. 


Recorta 
HOME ENGLISH P” Manuel Girona, 71 08034 halielves. Fax (93) 205 78 55 


y cumplimenta este cupon en letras usculas y envialo por correo o fax a 


Centro Autorizado por el Ministerio de Educación y Ciencia IN" 08040746 (BOE 14.582) 


SCM/RUR 


6 infografía 


La respuesta 


El software de infografía sobre estaciones Silicon Graphics evoluciona con la nueva 


versión de «Alias/Wavefront» que sustituye a «PowerAnimator». Mucho se ha hablado 


hasta la fecha de «Maya», desde las primeras noticias al respecto en Siggraph96. 


Ahora, por fín, ya es una realidad y ha sido presentada en nuestro país, por lo que se 


hace imprescindible conocer de cerca sus características. 


Muchas de las 
transformaciones 


aplicadas a 
nuestras 
imágenes 
dependerán de la 
potencia gráfica 
de la estación con 


la que trabajemos. 
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Roberto Potenciano Acebes 


a arquitectura de 
L «Maya» ha sido pro- 
gramada desde cero 
prácticamente en su totalidad pa- 
ra conseguir un nuevo producto 
evolucionado desde el existente 
Alias PowerAnimator, que hasta 
ahora era el máximo exponente 
de software comercial para plata- 
formas SG. La interfaz de «Ma- 
ya» ha sido reconstruida por 
completo, para lograr una más rá- 
pida etapa de aprendizaje del pro- 
grama y una mejor productividad 
y funcionalidad. También permite 
una mayor integración con el 
usuario ya que permite autoconfi- 
gurarse a medida del trabajo que 
se esté realizando. Para ello y co 


mo ya viene siendo habitual en 
este tipo de productos. se ha teni- 
do en consideración la opinión de 
un gran número de usuarios avan- 


zados que han estado trabajando 
como betatesters aportando su di- 
latada experiencia en el diseño de 
la nueva interfaz. 


A 


mm — 
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. n a Ia. , ” 
Suplemento mensual dedicado a la imagen arintética. Numaro 17 


Rendenmanta 


La Portada. La batalla prometida 
Primeros pasos con POV (11) 
Foro del Lector. Selección de trabajos y preguntas 


Las escenas de la batalla y sus ficheros 
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Cóm0... 


Empezar con POV (parte 11 


A pesar de que «POV» tiene una presencia casi constante en 
Rendermanía, cada vez es mayor el número de lectores que declaran en 
sus cartas no entender muchos de los artículos dedicados a este 
programa, e incluso hemos recibido misivas donde se nos pregunta 
“¿qué es POV?”. Esta aparente paradoja tiene una fácil explicación. 

Hace ya casi año y medio explicamos los conceptos básicos de este 
raytracer y desde entonces no hemos vuelto a hablar de ellos, con lo cual 
los lectores más recientes no pueden seguir los artículos más complejos. 
Por esta razón, este mes continuaremos repasando los temas básicos 


como preludio a otros asuntos más complejos como la creación de 


texturas procedurales o la animación. 


ay que aclarar. sin 
embargo, que los 
presentes artículos 
no van a ser una 


repetición del mi- 


erocurso que dedi- 
camos a «POV» en los números ( y 1 
de Rendermanía. En aquella ocasión 
nos centramos en gran medida en las 
sentencias de creación de objetos del 
lenguaje escénico de «POV» y en có- 
mo modelar con ellas. Esta vez. por 
el contrario. obviaremos casi toda es- 
ta parte. asumiendo que la mayoría de 
los usuarios van a trabajar con mode- 
los importados construidos desde mo- 


deladores gráficos. Así pues estudia- 


¡ desde otros modeladores y exportar- 
¿los a «POV», desde donde los mani- 
j pularemos para crear la escena utili- 
j zando el lenguaje escénico. Esto 
É resulta menos interactivo que realizar 
todo el trabajo desde un modelador 
i isual como «Rhino» o «3D Studio». 
¿o pero también presenta importantes 
Y Menta que aprenderemos con el 
[ro y ler esa ón habremos de 
(A 
¿ E 14 e [1 ' 


remos cómo manipular esto e) os 3 posible también —y de manera más : cl 
importados d pc e: > Sri cilla aún— trabajando con otros ¿ ant m 
emp ar o 


textura odeladores (como Rhino), el caso ¿ ca.pov1 


efectos d 


El mes O 
cillo eje 1 que 
utilidad de cc 
“traducir” u en ds al 
de POV. Co de is a 


$ € E es que de esta manera no estaríamos ¿ una vace 


, 3 aprovechando las posibilidades de ¿ sentencia d 
¿ «POV». Lo ideal es crear los objetos ¿  tfinclude 


Y 
ce 


itdeclare colorpiet=texture[ 
fideclare vari=rand(R) 

pigment [ color rgb <.10, 14var/4), .20>) 
) 


procesó el arch O 


«3D Studio» y creé on rs pun 
«POV». La malla con la geometría de l: 
vaca se guardó en el archivo cane 


y otros datos como el color de la vaca 


fídeclare head=object[ffinciude “head1.inc”) // la cabeza del orco 
fídeclare torax=object(ffinciude “torax.inc”) // su tórax 
ttdeclare brazo_derecho=objectíFfinclude “brazod.inc”) // su brazo derecho 


la posición y orientación de la cáma 
y la iluminación se almacenaron en ¿ 


vaca.pov. Por ello puede decirse que, ¿ | //la unión siguiente define al modelo completo del orco 


más que un traductor de objetos, * pa ) E 

7 jecti rotate y* 45; // la cabeza rota 45 grados 
3d: S j 
3ds2pov es un traductor de escenas, E Soi 


ya que, salvo por la aplicación de los : 
bitmaps. esta utilidad traduce todos j 
los elementos de la escena original de E 
«3D Studio» al formato de «POV». Sin : 
embargo, aunque gracias a 3ds2pov 3 
podríamos limitarnos después, sin ha- ¿ 
cer nada más, a ordenar el render des- : 


objectícinturon pigment[MarronClaro)) 


// todo el conjunto se traslada 


de «POV» y aunque esto mismo es : 


Rendermanía 3 


Esto generaba una vaca en la posi- 
ción definida por la malla guardada en 
el fichero vaca.inc. Para poder crear 
una segunda vaca o para manipular a 
una única vaca había que utilizar una 
sentencia object como la que sigue: 

object [itinclude “vaca.inc” transla 
1e<344,0,400>) 

Con la sentencia object se crea una 
especie de contenedor definido por Jos 
corchetes. Así, las operaciones de 
transformación espacial que se definan 
dentro de estos corchetes afectarán 
únicamente al objeto contenido por 
ellos. Este detalle tan parecido a los 
bloques de C- es una parte fundamen- 
tal de la filosofía de POV y habremos 
de tenerlo en cuenta en la manipula- 
ción de cualquier objeto compuesto 
por otros más simples (como es el ca- 
so del orco o del guerrero humano). 
Examinemos ahora el ejemplo de la 
Figura 1 (en la página anterior). 

En este ejemplo podemos compro- 
bar muchos de los detalles que con- 
forman la filosofía de «POV». Se trata 
de un extracto de un fichero para crear 
una figura antropomórfica. La prime- 
ra sentencia es un f+declare con el que 
se define el identificador “colorpiel” 


como una textura (que luego podría 


CómoO... 


iideclare Here=<1,2,3> 

fúeciare Count=0 

union ( 
object ( Rod translate Here *Count ) 
fideciare Count=Count+1 
object [ Rod translate Here* Count ) 
fidectare Count=Count+1 
object [ Rod translate Here* Count ) 


// initialize Count 


// re-deciare inside union 


// redeciare inside union 


ser aplicada a un objeto). Después se 
usan tres Htdeclares para definir tres 
objetos llamados “head”, “torax” y 
“brazo_derecho”. Así pues, como po- 
déis ver, podemos usar la sentencia 
Hideclare no sólo para asignar valores 
a variables sino también para declarar 
nuevas texturas y objetos. La sintaxis 
para declarar un objeto es: 

ttdeclare identificador=object [sen- 
tencias de definición] 

Luego, para utilizar lo declarado, 
tendremos que usar una línea como: 

object [identificador sentencias] 

Con tideclare el objeto definido po- 
drá ser invocado cuantas veces quera- 
mos en la escena usando sentencias 
object. Seguramente el lector se pre- 
guntará por qué tenemos que moles- 
tarnos en hacer esto cuando podría- 
mos escribir algo como: 


AIIIrIrIIOOrIrarO raro erro rroo crono 


object [Hinclude “objeto.inc” sen- 
tencias) 
.. cada vez que deseáramos situar un 
objeto (guardado en otro fichero) en 
la escena. Para responder a esto ima- 
ginad que queremos situar 200 orcos 
en nuestra escena (por ejemplo para 
una batalla). Con ttinclude, «POV» 
tendría que leer 200 veces el fichero 
objeto.inc, lo cual sería horriblemente 
lento (sobre todo si objeto.inc es un 
modelo poligonal complejo). En cam- 
bio usando declare «POV» sólo lee- 
ría el fichero una vez, guardaría un 
modelo en memoria asignándolo al 
identificador, y lo emplearía cada vez 
que el identificador fuese invocado 
con object. Es de suponer que la can- 
tidad total de RAM empleada será si- 
milar en ambos casos pero declare es 
más cómodo y más versátil (como ve- 


Las texturas procedurales son tridimensionales, como puede apreciarse en estas imágenes de ejemplo. 
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remos mas adelante). Aunque tdecla- 
re nos permite declarar mas cosas 
además de variables, objetos y textu- 
ras, por el momento nos contentare- 
mos con esto. 

Un identificador puede tener hasta 
40 caracteres y puede emplear letras 
y números (aunque no debe comenzar 
con un número). También es impor- 
tante recordar que «POV» diferencia 


entre mayúsculas y minúsculas por lo E 
que el identificador “YuYu” no es lo : 


mismo que “yuyu” y también habre- 
mos de tener cuidado de no usar co- 
mo identificador ninguna palabra re- 


servada del lenguaje escénico como É 


sphere, box u otras similares (consul- 
tad la lista en povray.doc, en el apar- 
tado “Identifiers and Keywords”). 


Hay que tener cuidado con estos dos ¿ 


últimos detalles. 

Las declaraciones pueden colocarse 
en cualquier punto de los ficheros, ¡n- 
cluso dentro de otras sentencias. En la 


Figura 2 tenemos un ejemplo tomado E 


de povray.doc 


El trabajo con las variables se basa 
en la facultad que ofrece *declare de E 


emplear un valor asignado anterior- 
mente como parte de una nueva decla- 


ración. Sin embargo, hay un caso don- 
de esto no funcionará: si intentamos 
redifinir un identificador como algo 
distinto obtendremos un error en el 
parsing. Así, si por ejemplo hemos 
definido “hroki” como una textura e 
intentamos redefinirla después como 
un objeto. obtendremos un error y lo 
mismo sucederá si definimos un iden- 
tificador como un valor e intentamos 
declararlo luego como un vector. 


Uniones 


Pero continuemos con el ejemplo de 
la Figura 1. En él veremos que el ter- 
cer bloque de sentencias comienza 
con la palabra unión. Esta sentencia 
se utiliza para crear objetos compues- 
tos por otros más simples. Su forma 
de uso es similar al de object, pero 
con la diferencia de que podemos me- 
ter varios objetos dentro del bloque 
delimitado por los corchetes. Estos 
objetos no tienen por qué ser objetos 
simples ya que una unión puede estar 
compuesta también por otras uniones. 
La utilidad de las uniones radica en 
que, a efectos prácticos, «POV» trata- 
rá como un objeto único todo lo que 
se halle dentro de los corchetes de una 


PPP rra rrI rr ran rr arar rr rrr rr rrrrrrerracennos 


de estas sentencias. Esto es muy útil 
porque los modelos complejos rara- 
mente suelen estar compuestos por 
una única pieza. En el caso de nuestro 
orco, por ejemplo, éste está compuesto 
por piezas como los brazos, las pier- 
nas, la cabeza, etc, cuya posición y 
orientación nos puede interesar alterar 
individualmente dentro del conjunto 
del modelo. Veamos como funciona: 
la primera sentencia que encontramos 
dentro del bloque de la unión es 

object (head rotate y*45) 

Esta sentencia indica a «POV» que 
el objeto head ya declarado antes es 
parte de la unión. Al no haber ninguna 
orden translate dentro del bloque de 
este object, «POV» situará a head en 
la escena en la misma posición en que 
este objeto se halla definido. (Head, 
como otros objetos del orco, es un ob- 
jeto poligonal y su posición inicial 
viene dada por los valores asignados a 
los vértices de su malla). Lo que sí te- 
nemos aquí es una transformación ro- 
tate que hará girar la cabeza 45 gra- 
dos. Como la sentencia rotate está 
encerrada dentro del bloque contene- 
dor de head, esta transformación es- 
pacial sólo afectará a la cabeza, sien- 
do ignorada por el resto de los objetos 
miembros de la unión. 

Esta regla de aislamiento de los blo- 
ques es simple pero esencial y tene- 
mos otro ejemplo de su funciona- 
miento en el tercer miembro de la 
unión donde se asigna el color “Ma- 
rronClaro” al objeto “cinturón”. (La 


i sentencia pigment especifica el color 
3 de un objeto y normalmente suele ser 


parte de la definición de una textura 


- pero, si no vamos a definir otras pro- 
3 piedades para la textura, podemos uti- 


lizar pigment fuera de texture). Puesto 
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que la sentencia pigment está dentro 
del bloque de “cinturón”, el color in- 
dicado sólo se aplicará sobre este ob- 
jeto y no sobre los anteriores. 

Por último fijaos en las dos últimas 
sentencias escritas dentro de la unión. 
Estas sentencias no agregan nuevos 
miembros a la unión. La primera es 

texture (| colorpiel ] 
que aplica una textura ya declarada an- 
teriormente. Pero, ¿dónde se aplica es- 
ta textura? Siguiendo las reglas de los 
corchetes podemos adivinar que se 
aplica dentro de la unión, es li so- 
bre todos los eiosnlantia de 1, pero 
¿Qué sucede con € 1 n 
En este caso 
asignad 
por t 
Ru 


Y, > 


y no 
vamos ¿ 


mos que las texturas “no! 
«POV» se definen con sentencias que 
se agrupan en tres apartados diferen- 
ciados: la pigmentación (pigment), las 
sentencias que perturban las normales 


(normal) y las que definen el acabado ¿ 


de la superficie (finish). Para cada uno 
de estos apartados «POV» tiene ya 
asignados unos valores por defecto 
(que pueden cambiarse), de manera 
que podemos ahorrarnos escribir la 


declaración completa de una textura 3 


cuando estamos creando una nueva. 


Así, en lugar de escribir algo como lo j 


que aparece en la Figura 3... 


Cóm0... 


...podemos limitarnos a escribir, por 
ejemplo: 
pigment( sentenciás que afectan al 


¿color | 


Pero cuando «POV» encuentra una 
línea como la anterior, lo que hace es 
aplicar una textura completa usando los 
valores por defecto para los otros apar- 
tados (lo mismo sucede con normal y 
finish). Por esta razón, en el ejemplo 
anterior la asignación del pigmento 
“MarrónClaro” provoca la asignación 
ip una textura de manera que 


se aplicará sin excepciones sobre to 
dos los miembros de la unión. ¿Qué 
ocurre entonces, Os preguntaréis, con 
el miembro head que tiene escrita una 
transformación dentro de su bloque? 


la cabeza del orco y luego la unión 


¿completa (el orco) será trasladada a la 


posición resultante al aplicar la tras- 
lación global. (Y este será el resultado 
que obtendremos cuando la escena es- 
té lista). Esta regla es idéntica para 
otros casos más complejos. Recorde- 
mos un ejemplo muy ilustrativo que 


texture[  pigment[ sentencias que afectan al color ) 
normal[ sentencias que afectan a las normales ) 
finssh[ sentencias que afectan al acabado ) 


ya fue incluido en el número 14 de 


¿ Rendermanía: 


Fijaos en el caso del objeto manod 


¿ (mano derecha). Sobre este objeto se 
¿aplican primero las transformaciones 
¿ escritas dentro de la unión de la que 


forma parte. Después se le aplican las 


transformaciones de la unión de ma- 
$ yor nivel (el antebrazo) de la que for- 
¿ ma parte la unión de la que es miem- 


bro. Y por último se efectúan las 
transformaciones de la unión princi- 
pal que es el brazo. Este ejemplo —cu- 


ón” Y seig ¿ ¿ yo correcto funcionamiento quedó 


con los orcos del número 


: "dE Rendermanía— demuestra que 


y estructuras de bloques 
sal dentro a afuera. Esto 
imular en 

ob- 
na es- 
mo y 
del antebra- 

o del objeto 
utilidad 

le podemos dar 
dada a la mano 
pero ésta, ade- 
más, obedecerá 
después prime- 
ro a las trans- 


formaciones 
escritas para el 
antebrazo y 
luego a las se- 
ñaladas para el 
brazo entero. Al llegar a este punto, 


E quizá los pov-adeptos más novatos se 
j sientan ya con fuerzas para afrontar el 
¿ artículo dedicado a este tema en el 
z Rendermanía 14 pero, como este ca- 
¿ so es un poco complejo, os recomen- 
¿ damos que practiquéis con ejemplos 


más simples. 


> 


La sentencia unión es muy emplea- 
da también por las utilidades de tra- 
ducción, que la utilizan para agrupar 
listas de triángulos de manera que se 
pueda asignar fácilmente texturas O 
transformaciones a los objetos forma- 
dos por estas mallas de triángulos. 
También hay que decir que unión fue 
diseñada en principio como parte de 
la filosofía de modelado de «POV», la 
cual se apoya grandemente en las ope- 
raciones booleanas. Pero por ahora no 
vamos a entrar en ello porque dichas 
operaciones no funcionan con los ob- 
jetos poligonales importados. 


Algo sobre colores y texturas 

Para poder crear una escena en 
«POV» diferente a una imagen abso- 
lutamente negra no basta con crear o 
cargar objetos en el pov-universo y 
encender una fuente de luz dentro de 
éste (además, claro está, de situar y 


orientar una cámara). También hay 
que asignar texturas a los objetos 
puesto que de lo contrario no podre- 
mos verlos aunque estén ante nuestras 
narices. Por ahora no vamos a estudiar 
las sentencias que nos permiten crear 
nuestras propias texturas y vamos a li- 
mitarnos a señalar que «POV» ya trae 


//brazo derecho 
unioni 
union(object[antebd) 
objectímunned) 


//1a mano y su arma cogen tambien el giro del antebrazo 
union[objectímanod) objectíarma) 


translate<39.5,-75,-2.5> 


incorporada una gran 
librería de texturas 
para que podamos 
crear objetos con apa- 
riencia de madera, 
agua, piedra, cristal, 
metales, etc. Estas 
texturas predefini- 
das están almacena- 


rotate <rmanodX, rmanodY, rmanodZ> 


translate<-39.5,75,2.5> 


) 
translate<38,-104,-12> 


rotate <rantebdX, rantebdY, rantebdZ> 


translate<-38,104,12> 
J 
objectíbrazod) 
translate<25,-136,-9> 


rotate <rbrazodX, rbrazodY, rbrazodZ> 


translate<-25,136,9> 


das en los ficheros 
woods.inc, stones.inc, 
metals.inc, glass.inc y 
otros que encontrare- 
mos en el subdirecto- 
ño llamado “include”, 
dentro del directorio 
donde tengamos a 
«POV». Estas textu- 
ras están creadas con 
iideclare y asignadas 
a identificadores, 


A IA 


por lo que para utilizarlas nos bastará 
con emplear la sentencia texture escri- 
biendo dentro el nombre del identiti- 
cador. En ciertos casos, no obstante, 
puede ser necesario algo más. Si por 
ejemplo estamos asignando una textu- 
ra de madera a un objeto, los resulta- 
dos dependerán en gran medida de la 
escala del objeto con respecto a la tex- 
tura. Así, si el objeto resulta demasia- 
do grande con respecto a la escala a la 
que se han definido los detalles de la 
textura, puede suceder que no perci- 
bamos dichos detalles al observar al 
objeto. Para remediar esto bastará con 
escribir una sentencia de escalación 
dentro del bloque de la textura. Así, 
por ejemplo, la sentencia: 

object[head texture([T_Wood28 
scale<2,2,2>)] 

hace que la textura se aplique a una 
escala dos veces mayor de lo normal 
sobre el objeto head. Naturalmente es- 
to es posible sólo porque, siguiendo 
las reglas del ámbito de los bloques, 
la operación de escala afecta sólo a la 
textura y no al objeto. Éste conservará 
el tamaño que tuviese pero los deta- 
les de la textura pasarán a ser dos ve- 
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ces más grandes. Quizá, observando 
la sentencia os preguntéis por qué he- 
mos hecho que la escala se efectúe en 
los tres ejes y la respuesta es que 
T_Wood28 es una textura procedural 
normal de «POV» (definida en woods.mc 
con sentencias normales del lenguaje 
escénico, como las demás). Esto sig- 
nifica que, como todas las demás tex- 
turas algorítmicas de nuestro amado 
raytracer, ocupa un volumen infinito 
en todas direcciones 

Esto quizá parezca raro a los render 
maníacos que sólo hayan trabajado 
con las típicas texturas tipo bitmap, 
pero es así. En «POV» las texturas 
procedurales son como volúmenes tri- 
dimensionales que ocupan todo el 
universo espacial del programa 
Cuando se declara un objeto dado en 
una posición espacial y se le asigna 


una de estas texturas, el objeto queda 


Cóm20... 


“impregnado” con el dibujo 3D que la 
textura tenga en esa posición. Para 
comprenderlo echad un vistazo a las 
dos escenitas de prueba. En la primera 
de ellas tenemos una esfera con una tex- 
tura de madera tomada de woods.inc 
y en la siguiente tenemos a la misma 
esfera a la que se le ha cortado la mi- 
tad superior. El interior de la esfera 
también tiene la textura aplicada 
(otros programas como «Imagine» o 
«3D Studio» también tienen sus pro 
pias texturas procedurales pero la 
gente casi nunca las usa, prefiriendo 
emplear bitmaps). 

A estas alturas os habréis dado 
cuenta de que tendremos que escribir 
una sentencia Hinclude para cargar el 
fichero woods.inc antes de referenciar 
a la textura T_Wood28. Si no lo hace 
mos así, «POV» nos dará un mensaje 
de error y la escena no se generará 


(La práctica usual en estos casos es 
colocar todos los HHincludes al princi 
pio del fichero escénico). Pero además 
de esto hay que hacer una cosa más, 
hemos de indicarle a «POV» dónde es- 
tán los ficheros. Por defecto, la orden 
ftinclude busca los archivos que debe 
cargar en el directorio en curso pero 
puede suceder, como ocurre con los fi 
cheros de texturas de «POV», que los 
archivos referenciados estén en otra 
parte. En estos casos «POV» seguirá 
buscando en los directorios que le ha 
yamos indicado con el comando “L” 
de la línea de Órdenes (más adelante 
veremos cómo funciona). 

Por otro lado, «POV» también tie 
ne definida una buena lista de colores 
que hallaréis declarados en colors.inc. 
Para usarlos únicamente tendremos 
que escribir el identificador del color 
dentro de la sentencia pigment. Pero, 


En esta escena hemos empleado el mismo fichero que se utiñizó para ia imagen de portada de Rendermania 14. 


1 


por supuesto, no tenemos por qué res- 
tringirnos al uso de esta lista de colo- 
res. Podemos crear nuestros propios 
colores usando sentencias como: 
pigment(color rgb<1,0,0>) 

o como: 

pigment(rgb<1.0.0>) 

En ambos casos se crea un pigmen- 
to rojo gracias a la sentencia RGB, la 
cual emplea valores que pueden osci- 
lar de O a 1 para asignar intensidades 
a los componentes de rojo, verde y 


Cada valor aleatorio genera una 
variación en la postura básica. 


azul con los que se definen 
en el pov-mundo. El y; 
ponde a la mínima ¡ 
la máxima posible. 
tos componentes se comple: 
ra producir todos los colore; 
Así, por ej 


Ñ 


El mismo valor de semilla genera idéntica postura para ambos 
personajes, como podéis apreciar en estas imágenes. 


de su librería. Estos archivos están lo- 
calizables en diversos subdirectorios 
del directorio texsamps (el cual, claro 
está, se halla dentro del directorio raíz 
donde hayáis metido «POV»). 


Algunas órdenes de la línea 
de comandos 

Para generar las imágenes correspon- 
dientes a los archivos mencionados an- 
tes O para crear alguna de las muchas 
escenas de ejemplo que incluye «POV», 
más valdrá que hablemos de las órde- 
nes de línea más utilizadas que admite 
la versión MS-DOS de «POV». Estos 


“en cu 


el nombre que 
salida. 


+W indica la resolución horizontal 


¿de la imagen a generar. 


+H indica la resolución vertical. 
+D se usa para activar la visualiza- 


: ción del modo gráfico mediante el 
: cual podremos ir viendo como «POV» 
: genera las imágenes línea a línea. Este 
E comando acepta dos parámetros que 
A se especifican con letras que deben co- 
¡ locarse juntas. La primera sirve para 
¿ indicar el tipo de tarjeta gráfica dispo- 
: nible o para ordenar el empleo del es- 
E tándar VESA (letra “G”) y la segunda 
E señala el tipo de paleta. Normalmente 
É solemos utilizar las letras H (Hicolor) 


oT (Truecolor). A veces puede conve- 


¡te interrumpir la genera- 
agen pulsando una tecla. 
rumpimos la creación de 


ente €l €: 


camera (location <5900, 195, 0> 
direction <0.0, 0.0, 1> 
up <0.0, 1.0, 0.0> 
mght <.72,0.0, 0.0> 


look_at <0,70.5,0> 
// orthographic 
) 


+V Cuando hemos de desconectar la 
salida de vídeo es útil emplear +v para ¿ 


que «POV» vaya imprimiendo el nú- 
mero de línea con el que está trabajan- 


do en cada momento para hacernos una E 


idea del tiempo que queda de render. 
+A Activa el antialias. Normalmen- 


te suele añadirse un valor que indica : 


la fuerza del antialias (el valor por de- 


fecto es 0). Esto se usa para suavizar : 
la apariencia escalonada que tienen : 


las líneas diagonales en la imagen. 


+L Con esta opción podremos in- ¿ 
cluir una ruta al directorio donde ten- ¿ 
gamos ficheros .inc a los que vayamos : 


a referenciar con ttinclude desde el fi- 
chero escénico que se vaya a procesar. 


+B Cada vez que se termina una lí- ¿ 
nea «POV» hace una grabación a dis- ¿ 
co a menos que usemos +B para redu- ¡ 
cir el número de accesos al disco É 
duro. Junto a +B añadiremos un valor : 
que será el número de Kbytes que ten- E 
drá el buffer de grabación. La pega de y 
esto es que si se va la luz o sucede un ¿ 
desastre habremos perdido todo lo 3 


que haya en el buffer. 


Por último adjuntamos aquí la línea j 
de órdenes que solemos utilizar (den- : 


tro de un fichero Bat). 


povray +ibatalla.pov +obatalla tga ¿ 
+dGH +x -v +p +w800 +h600 +a , 


+b192 +Ic1pov302Uinclude 
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CómoO... 


Entre otras cosas, esta línea hará 
que «POV» genere el archivo bata- 
lla.tga a partir del fichero .pov del 
mismo nombre. Se activará la visua- 
lización usando el estándar VESA y 
Hicolor, se desactivará la estadística 
de líneas (con -v, esto es preciso si la 
visualización está activada), se creará 
un buffer de grabación de 192 Kbytes 
y se indica con +L una ruta para bus- 
car los archivos .inc. También se em- 
plea el antialias estándar. 


La cámara 

La cámara de POV es similar a la de 
otros programas de imagen sintética, 
es decir, una cámara no visible que 
POV emplea para tomar una foto del 
universo virtual descrito en el archivo 
escénico suministrado como entrada 
al programa. Por esta razón todos los 
ficheros escénicos deben incluir una 
descripción de una cámara válida uti- 
lizando las sentencias reservadas para 
ello en el lenguaje de POV. De lo con- 
trario, y al ¡gual que sucederá si no hay 
objetos o fuentes de luz definidas en la 
escena, no obtendremos otra cosa que 
una imagen con un fondo negro. 

Por supuesto, podríamos evitarnos 
el estudio del manejo de la pov-cáma- 
ra si nos limitásemos a emplear pro- 
gramas como «Rhino» o herramientas 
de traducción como 3ds2pov (sin tra- 
bajar la escena después desde POV), 
ya que, recordemos, estos programas 
graban en el fichero escénico expor- 
tado una cámara equivalente a la em- 
pleada desde «Rhino» o «3D Studio». 
Pero si verdaderamente deseamos uti- 
lizar las capacidades de POV nos ve- 
remos obligados a colocar la cámara 
desde el lenguaje escénico. Esta tarea 
puede ser, no nos engañemos, bastan- 


caballero emplea piezas 
intercambiabies. 


te trabajosa e ingrata comparada con 
el rápido manejo de la cámara que nos 
ofrece cualquier buen modelador. En 
efecto, a menudo nos resultará difícil 
predecir la imagen que se obtendrá de 
la colocación de una cámara determi- 
nada o el campo visual que abarcará 
ésta, y ello nos obligará a realizar bas- 
tantes pruebas. 

Las sentencias que definen la cáma- 
ra suelen ir colocadas casi al principio 
del fichero escénico, después de los 
itincludes, aunque pueden ser escritas 
en cualquier otra parte del archivo. En 
la Figura 5 tenemos la cámara emple- 
ada para la escena de la portada. 

Las sentencias que definen a la cá- 
mara han de seguir a la sentencia “ca- 


itinclude “colors.inc” 

camera ( 
location <O, O, 0> 
direction <0,0 ,1> 
up <0.0, 1.0, 0.0> 
right <1.33,0.0, 0.0> 

) 


lignt_source (<0,0,0> color White] 


sphere(<0,0,5>,1 pigment(Green)) 
sphere[<0,0,-5>,1 pigment(Blue)) 


| 


"> ct 


En la imagen se aprecia el momento de ajustar les dimensiones del 
cabaliero a las del orco. 


mera” y estar englobadas por corche- 
tes. aunque no tienen por qué seguir 
el mismo orden que aparece en esta fi- 
gura. La primera de ellas, “location”, 
se utiliza para indicar —dando valores 
para los ejes X. Y y Z- la posición es- 
pacial de la cámara. Luego, para en- 
focar a ésta, deberemos emplear la 


sentencia “Look_at” (mirar a). con la B 


que indicaremos el punto espacial ha- 
cia el que queremos apuntar la cáma- 
ra, Al hallar esta sentencia, POV hará 
girar la cámara a la derecha o la 12- 
quierda y la inclinará hasta que el 
punto a enfocar quede apuntado por 
la cámara. 

Llegados aquí se hace necesario ex- 
plicar un par de puntos. La cámara no 
es un objeto sólido ni tiene dimensio- 
nes, pero debemos imaginar que, co- 
mo en el caso de las cámaras reales. 
tiene una lente a la que llamaremos 
“ventana de visión”. Esta ventana de 
visión tiene forma rectangular y sus 
características son controladas por las 
sentencias “direction”, “up” y “right”. 


las cuales controlan también el campo  : 


visual que abarca la mencionada ven- 
tana de visión. Direction define la di- 
rección inicial hacía la que apunta la 
cámara. Así, por ejemplo, la senten- 
cia direction “<0.0, 0.0, 1>" del ejem- 
plo significa que la cámara inicial- 
mente está mirando en la dirección 
+Z. El valor 1 también significa que 
la lente se encuentra a una unidad de 
distancia de la posición base de la cá- 
mara y esto determina —junto con el 
valor de up— el tamaño de la ventana 


ide visión. 


Para comprenderlo dibujad en una 
hoja un punto para representar la po- 
sición base de la cámara y también 
una línea vertical a la derecha del 
punto anterior (la línea ha de estar 


: centrada verticalmente con respecto a 
, dicho punto). Si ahora trazáis dos lí- 


neas que conecten el punto con los 
dos extremos de la línea vertical po- 


E dréis visualizar el perfil de una cáma- 


ra típica de POV. donde la apertura 
del campo de visión depende de la 
distancia de la ventana de visión (la 
línea) con respecto a la posición de la 


¿ cámara (el punto). Observaréis que si 
3 arrastráis la línea vertical a la derecha 


las dos líneas diagonales (que repre- 


¿ sentan el campo de visión de la cáma- 
. ra) formarán un ángulo menor entre sí. 
; Traduciendo este ejemplo a POV, sig- 
E nifica que un valor corto de direction 
¿implica un campo de visión mayor y 
É un valor largo lo contrario. Fijaos en 


E la Figura 6. 


En el ejemplo no hay sentencia look_at. 


¿- Lacámara mira en la dirección +Z de ma- 
j nera que, al renderizar la escena, con- 
¿- vemplaremos una esfera verde (green) 
¿ enel centro de la escena. Aquí la len- 
: te de la cámara se encuentra a una 
¿ unidad de distancia de la cámara. Si 
¿ahora cambiamos el 1 de direction por 
¡ un 2 y volvemos a realizar la prueba 


la esfera será dos veces mayor. Esto 


¿ se debe a que hemos alejado la venta- 
: na de visión de la cámara reduciendo 
j el campo de visión, lo cual se aprecia 
j como un zoom realizado sobre la di- 
¿rección enfocada. (Si se sustituye el | 
¿ por -1 la cámara apuntará a -Z y vere- 
¿ mos la esfera azul). 


En cuanto a las sentencias Up y 


E right, éstas controlan las proporciones 
¿- de la ventana de visión. la orientación 
E del sistema de coordenadas (right) y 
¿ la dirección vertical de la ventana de 
¿- visión (up). El valor 1.33 de right sig- 
¿ nifica. por ejemplo. que la imagen va 
j a ser un 1.33 más ancha que alta. Es 
j decir, que vamos a ordenar con +w y 
¿ +h una resolución como 640*480 6 
3 800*600 por ejemplo. En cambio, pa- 
E ra generar una imagen de 1024 de alto 
¿. por 768 de alto, el valor de right debe- 
¿ría ser de -72, (Nota: raramente toca- 
j mos up y solamente cambiamos right 
E cuando vamos a lanzar escenas con 
j distintos formatos. Es peligroso cam- 


biar right a negativo porque uno puede ; i 
volverse loco si está acostumbrado al : 
sistema “normal” de “mano izquierda” É 
que utilizamos aquí. Casi siempre ¿ 
suele bastar con trastear con location E 
y look_at. ¡Ojo! Poned siempre la ; 
sentencia look_at después de las de- ¿ 
más ya mencionadas). : 


Tipos de cámara 

En el primer ejemplo había una sen- : 
tencia llamada “orthographic” anula- ¿ 
da por un comentario, Esta sentencia E 
cambiaba el tipo de perspectiva por ¿ 
defecto por otra en la que los rayos 
son paralelos. Este tipo de cámara sin : 
perspectiva es muy útil cuando se E 
quieren realizar pruebas de estimación ¿ 
de distancias o estamos estudiando las ¿ 
formas de un objeto y no queremos ser ¿ 
engañados por la perspectiva. ; 

Aparte de orthographic existen j 
otros tipos de cámara como fisheye ¿ 
(ojo de pez), omnimax. panoramic y ¿ 
cylindrical. Para comprobar su fun- ¿ 
cionamiento sólo tenéis que incluir la y 
palabra correspondiente al final de las ¿ 
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sentencias de la cámara. Y, por su- 
puesto, también podemos crear nues- 
tra propia cámara utilizando senten- 
cias como angle. 


Fuentes de luz 

Para concluir con la pequeña intro- 
ducción que estamos realizando sobre 
«POV» vamos a tratar brevemente el 
tema de la luz. 

«POV» dispone de varios tipos de 
fuentes: ambientales, omnidirecciona- 
les, focos, cilíndricas y áreas de luz, 
y también cuenta con diversas posibi- 
lidades de control sobre estas fuentes. 
Sin embargo, nos limitaremos a ha- 
blar del tipo de fuente más sencilla y 
utilizada: la omnidireccional. El nom- 
bre de esta fuente se debe a que sus 
rayos parten en todas direcciones (co- 
mo en el caso del sol o de una bombi- 
Ma). Veamos su formato: 


light_source [<0.0.0> color White] 


Esta sentencia crea una fuente de 
luz omnidireccional de color blanco 


en las coordenadas <0,0,0>, El forma- 
to de la sentencia es, pues, muy senci- 
lo. Primero incluimos la sentencia y 
dentro de los corchetes delimitadores 
colocamos, primero, las coordenadas 
de posición y luego el color de la 
fuente. Podemos indicar dicho color 
como en el caso anterior o emplean- 
do la sentencia “RGB” que ya vimos 
con los pigmentos: 


light_source (<0,0,0> color rgb<t,1,1>] 


Normalmente basta con una o dos 
fuentes de este tipo para ¡iluminar 
cualquier escena —ninguna de las imá- 
genes del presente número ha requeri- 
do más de dos fuentes—. Las fuentes 
de luz de «POV» son puntuales, es de- 
cir, todos los rayos que emiten parten 
del mismo punto. Esto implica dos 
cosas: la primera que no son visibles 
(aunque existe una manera de crear 
objetos que simulan ser luminosos) y 
la segunda que las sombras que gene- 
ran tienen bordes excesivamente pre- 
cisos y que por ello resultan bastante 
irreales (lo cual se puede solucionar 
utilizando áreas de luz). 

Una buena iluminación es capital 
para lograr buenas e interesantes es- 
cenas. Si estáis trabajando sobre una 
imagen de tipo “a cielo abierto” lo 
mejor es situar las fuentes de luz a 
distancias astronómicas para que las 
sombras de todos los objetos tengan 
una orientación idéntica. También 
suele ser buena idea utilizar fuentes 
de colores distintos para crear algo de 
contraste y emplear áreas de luz si nos 
sobra tiempo (cada vez que sumemos 
una fuente a la escena estaremos au- 
mentando el tiempo de cálculo nece- 
sario para generarla). 


La Portada 


¡La batalla 
dela gran llanura! 


El caballero se inclinó sobre la barandilla y miró hacia el suelo: a cientos 


de metros bajo sus pies se extendía un inmenso ejército. Arrugó la nariz y 
ordenó al oficial de navegación que pusiera rumbo al castillo. Con suerte 
el dirigible de exploración que mandaba llegaría al feudo a tiempo de 
prevenir al señor de aquella nueva invasión orca. Mientras el dirigible 
giraba lentamente, el caballero siguió observando con una sonrisa en los 
labios. ¡Sin duda se avecindaba una dura y estimulante batalla! 

espués de esperar 

durante meses el 


gran acontecimien- 


to. estamos prepa- 


rados para disfrutar 
de una batalla orco- 
humana digna de este nombre. Cien- 
tos de bestiales guerreros orcos han 
chocado contra las tropas humanas en 
un enfrentamiento largamente poster- 
gado. Ambos bandos han empleado al- 
gunas de las máquinas de guerra que 
enviasteis para apoyarles, y por ello la 
lucha ha sido verdaderamente feroz. A 
continuación os comentamos los dera- 
lles de este magno acontecimiento 


El origen de la batalla 

Todo empezó hace mucho tiempo 
con el número 1 de Rendermanía, 
cuando creamos unos lanceros bas- 
tante ridículos para poblar el castillo 
Una semiñla diferente genora una portada distinta. virtual que ¡lustró aquel número. En 
ese mismo número un autor publicó 
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a, 


un orco de aspecto bastante feroz y 
nos comentó que sin duda su criaturí 
lla virtual podría hacer trizas sin pro- 
blemas a los diminutos lanceros. Algo 
picados, decidimos reforzar a los lan- 
ceros con un cañón que apareció en el 
número 2 de Rendermanía, y a partir 
de aquí dio comienzo una inacabable 
carrera de armamentos. 

Así, comenzasteis a enviar modelos 
de máquinas de guerra para apoyar a 
uno u otro bando y pronto la idea de 
crear una portada con una batalla me- 
dieval fantástica como tema surgió sin 
remedio. Se pretendía crear una esce- 
na con cientos de guerreros donde 
apareciesen las catapultas y las demás 
máquinas de guerra enviadas por los 
lectores. 

Sin embargo, pasaron los meses y la 
batalla no parecía tomar forma en las 
páginas de Rendermanía. Finalmente, 
en el número 9 del suplemento, se pu- 
blicó una portada donde aparecían 
tres parejas de contendientes (¡sólo 
3!) peleándose sobre una superficie 
llena de libros. Esto fue decepcionan- 
te, por supuesto, pero al menos sirvió 
como base para estudiar los dos pro- 
blemas principales que presentaba el 
diseño de este tipo de escenas: 

* Los modelos eran mallas poligo- 
nales y cada personaje requería mu- 
cha RAM. 

» No se disponía de un modelo arti- 
culado de orco; entonces se empleó 
un zombie en su lugar. 

En el número 9 estos problemas no 
pudieron ser solucionados a tiempo 
pero no queriendo hacer esperar más a 
los lectores, se decidió emplear algu- 
nos de los modelos enviados para 
componer una portada. Al menos este 
número sirvió para comprobar lo sen- 
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cillo que resultaba crear 
posturas de modelos con 
«Imagine» y cómo expor- 
tar modelos poligonales a 
«POV». 

Sin embargo, pronto 
empezaron a resolverse 
los problemas que hacían 
imposible la ansiada bata- 
lla. Primero se creó un 
modelo articulable de or- 
co en el número 11 em- 
pleando «Rhinoceros» y 
Juego, en el número 12, se 
añadieron un par de cabe- 
zas más de orco. Final- 
mente descubrimos el uso 
de mesh y poco tiempo 
después esta sentencia fue 
empleada para crear el 
ejército de orcos que apa- 
reció en el número 14 de 
Rendermanía. A partir de 
aquí sólo era cuestión de tiempo pre- 
parar nuestra primera batalla virtual. 


El bando humano 


El primer paso una vez resueltos los 
problemas principales era contar con 
modelos adecuados para la batalla. El 
modelo del orco podía servir a pesar de 
sus fallos de articulación pero no ocu- 
ría lo mismo con el viejo lancero. Éste 
resultaba ya algo simplón comparado 
con el orco y se necesitaba otro mode- 
lo de aspecto más realista. 

Por esta razón se ha creado un nuevo 
modelo de soldado que conserva, sin 
embargo, un cierto aire de familia con 
nuestro antiguo lancero, del que sólo 
hemos tomado las manos y el casco 
para el nuevo soldado. 

En principio la idea era crear una ar- 
madura completa pero pronto se optó 


por crear también piezas internas para 
el cuerpo. De esta manera se podían 
eliminar trozos de armadura y crear 


una mayor variación. Así, en las esce- 
nas que ilustran el presente número, 
hay soldados con y sin protección en 
las piernas (lo que se controla desde 
los ficheros escénicos gracias a una va 
riable). Esto queda bastante bien por- 
que las piezas empleadas para el cuer- 
po del soldado han sido tomadas del 
cuerpo del orco. Naturalmente fue pre- 
ciso editar grupos de vértices para lo- 
grar que el soldado resultase menos 
musculoso que el orco. 

Pero la falta de tiempo hizo imposible 
llevar esta idea hasta sus últimas con 
secuencias y por ello nuestro soldado 
no tiene cabeza bajo el casco ni puede 
quitarse aún las protecciones de los 
brazos al no estar recortado el peto. 


También hay que decir que nuestro 
soldado tiene fallos de articulación. Es- 
tos fallos son de difícil solución. Cuan- 


do, por ejemplo, el soldado levanta una 
pierna, ésta corta el faldón metálico de 
la armadura. Además, las hombreras 
pueden interseccionarse con el brazo si 
este se coloca en una posición excesi- 
vamente forzada, y lo mismo sucede 
con la placa del codo. 

Al constatar esto, se probó, en pri- 
mer lugar, que estos objetos rotasen 
acompañando el movimiento de las 
piezas de la armadura a que estaban 
unidas, pero.el.resultado era visual 
mentemuy confuso, por lo que se optó 
pordejarlas sin movimiento. 

“Finalmente, con el fin de obtener al- 
go de variedad, se crearon varias pie- 
zas adicionales: un segundo escudo, un 
par de cascos más y otra hombrera. De 
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esta manera se confiaba 
en obtener soldados bus- 
tante diferentes entre sí 
Pero, como siempre, la 
falta de tiempo impidió 
disponer de todas las pie- 
zas que hubiesen sido ne- 
cesarias para que esta idea 
funcionase de verdad. Ha- 
bría sido conveniente dis- 
poner de un par de petos 
más, de varias piezas in- 
tercambiables para brazos 
y piernas, de un faldón di- 
ferente, etc. 


Preparación de las 
posturas 

En principio la idea era 
tomar nota desde «Imagi- 
ne» de los ángulos de ro- 
tación deseados para 
aplicarlos luego desde 
«POV», tal y como se hizo con las 
posturas creadas para el número 14. 
Pero pronto se comprobó que esto ya 
no era necesario. 

En efecto, después de unas cuantas 
pruebas la experiencia hizo posible 
escoger a mano los valores medios de 
rotación para las posturas de correr, 
golpcar, defender y estar muerto, De 
esta manera. tan sólo fue preciso es- 
cribir los ficheros .pov e .inc necesa- 
rios. Aquí se comprobó que, como el 
esquema de articulaciones de ambos 
modelos era similar, los dos podían 
cumpartir los mismos ficheros .inc de 
posturas, lo que permitió un significa- 
tivo ahorro de trabajo. 

Naturalmente esto fue posible por- 
que se emplearon los mismos nom- 
bres para las variables de rotación en 
orco.inc y guerrero.inc. Por esta ra- 
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zón. ambos modelos pueden utilizar 
indistintamente los ficheros Orcan- 
da.inc, correrinc, golpear. inc y otros. 

Para quienes deseéis saber con más 
detalle cómo funciona esto os reco- 
mendamos leer el número 14 de Ren- 
Jermanía, pues el proceso seguido es- 
te mes es el mismo. En resumen: 

» Se crean los modelos desde un 
modelador poligonal cualquiera. 

* Se toma nota desde el mismo mo- 
delador de las coordenadas de los ejes 
de rotación de cada pieza. Estos valo- 
res serán empleados luego en los fi- 
cheros .pov que definen la jerarquía 
de los modelos. 

+ Se graba cada pieza del modelo in- 
dividualmente (exportándolas directa- 
mente a «POV» si el modelador lo 
permite o usando después una utilidad 
de traducción). 

+ Se escriben primero los ficheros 
de jerarquía (como orco.inc y guerre- 
ro.inc) y luego los que guardan los va- 
lores medios de rotación para obtener 
las posturas. (Estos son correr.inc. 
golpear.inc, etc). Los ficheros de je- 
rarquía referencian a los ficheros .inc 
que guardan las mallas y hacen girar 
cada pieza O grupo de piezas según 
los valores de rotación suministrados 
por los archivos-postura. Además, los 
valores de rotación que se suministran 
a los archivos-jerarquía suelen ser 
siempre diferentes ya que los archi- 
vos-postura utilizan rangos aleatorios 
de libertad de movimiento para cada 
postura básica. De esta manera resulta 
posible obtener desde «POV» un nú- 
mero infinito de posturas a partir de 
un modelo almacenado en una única 
posición inicial. 

» Despues se crean los ficheros ¿pov 
que definen las escenas y que em- 
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plean bucles +while con 
cientos de pasadas sobre los 
ficheros con las posturas (pri- 
mero) y los ficheros-jerarquía 
(después). Cada una de estas 
pasadas define un nuevo per- 
sonaje en la escena. 

Naturalmente todo esto 
ha sido posible gracias a las 
características de sentencias 
del lenguaje escénico como 
iideclare, include, while, 
Hif' y otras. Y también al 
hecho de que cada objeto 
copia utiliza una ridícula 
cantidad de memoria en 
comparación a la que re- 
quiere el almacenamiento 
del modelo original al que 
se referencia con cada ob- 
jeto-mesh. 


La batalla y otras ideas 


Hemos preparado preferentemente 
escenas donde se ve a ambos ejércitos 
a punto de chocar. Aunque en princi- 
pio solamente se iba a preparar una 
portada, pronto quedó claro que la 
idea daba para mucho más y se optó 
por crear muchas más escenas. 

Esto resultaba tanto más preciso por 
cuanto era imposible aprovechar to- 
dos vuestros modelos en una única es- 
cena. De hecho, sólo hemos empleado 
algunos de vuestros primeros mode- 
los, ya que no había tiempo de prepa- 
rarlos a todos. 

Así, hemos empleado el dirigible 
humano de Toni Sole, el magnífico 
tanque humano de vapor de Oscar Al- 
varez Díaz y la catapulta orca de Ju- 
lián Hierro. Pero, ni que decir tiene 
que habrá nuevas contiendas entre or- 
cos y humanos y para celebrarlas uti- 
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Prueba de composición de la portada. 


lizaremos otros modelos diferentes 
entre los que nos habéis enviado. 

Nota: nos hubiera gustado dar el 
mando de nuestros orcos a Ghorkas, 
el fantástico orco creado por José Luis 
Robledo Pescador. Pero la malla que 
envió no estaba entera —faltaban pie- 
zas en los brazos—. José Luis, si quie- 
res que tu modelo aparezca en una 
próxima edición, por favor, envía una 
malla completa. 

En cada nueva edición intentaremos 
preparar cosas nuevas. Y quizá algún 
día estemos preparados para crear, 
además. una descomunal animación 
con cientos de modelos corriendo o 
batallando entre sí. 

Naturalmente todo esto también es 
aplicable a los mechs o a cualquier 
otro tema que se escoja como porta- 
da; últimamente se ha hablado bastan- 
te de preparar escenas espaciales. 


En general se prepararan es- 
cenas de uno u otro tipo se- 
gún el número de modelos 
que hayáis enviado, lo cual 
equivale también a enviar 
votos a favor de un tema da- 
do para que estudiemos si 
es posible o no llevarlo a la 
práctica como protagonista 
de la portada. 


Las escenas 

Casi todo el presente núme- 
ro constituye una pequeña 
introducción a «POV», lo 
cual no guarda demasiada 
relación con las ilustracio- 
nes empleadas. El motivo 
de esto, aparte por supuesto 
de nuestras ganas de pre 

sentar por fin una contien 

da virtual, es que una intro- 
ducción de este tipo sólo requiere 
unas escenas muy sencillas que, esta- 
mos seguros, los lectores no necesi- 
tarán para entender las explicaciones. 
En lugar de esto hemos preferido 
ilustrar Rendermanía con estas esce- 
nas para mostrar lo que «POV» es ca- 
paz de hacer. 


NOTA: las escenas más complejas han re- 
querido una media de 10 minutos de parsing 
(los ficheros .inc con las mallas tienen un ta- 
maño de unos 50 Megas) y de 20 a 60 minutos 
para ser renderizadas sobre un Pentium a 150 


MH. ¿Quién dijo que «POV+ es lento? 


NOTA: Por falta de espacio, encontraréis 
dentro del fichero leedme.txt en el directorio 
Batalla dentro de la sección Rendermanía 
en el CD-ROM de la revista, las instruccio- 
nes oportunas para manejar los ficheros que 


adjuntamos. 


El Foro del Lector 


ra pe Podéis remitimos vuestros trabajos o consultas, bien por carta a la dirección que 
figura en el sumario de Pemanía, o vía e-mail a rendermania pemania hobbypress.es 


Preguntas, sugerencias 
y polémicas 


En este número, como siempre, nuestro foro es la galería de siempre 
donde podréis hallar magníficas escenas y alguna que otra animación. 
Sin embargo, este mes queremos hacer hincapié en el propio foro, es 
decir, en las cartas remitidas por los autores de estos trabajos. En ellas 
encontraréis descripciones de los procesos de creación, preguntas (a las 
que no siempre podemos contestar por falta de espacio), propuestas 


interesantes y opiniones diversas. 


Este mes nuestra primera página del foro es para Koberto Crucis, el cual sólo 
ha tardado unas dos semanas en crear su propio trasatlántico virtual. Aunque 
claramente ambientado en el “Titanic”, el “Oriental” ha sido diseñado entera- 
mente por este autor, quien ha empleado «3D Studio 4» y «Spatch» para crear el 
monumental barco que podéis ver aquí. Sin embargo, el “Oriental” aún no está 
realmente listo para su botadura ya que, como cuenta el propio Roberto en su 
carta. aún faltan hamacas. sillas y otros detalles. Algo que Roberto ya tiene pre- 
visto hacer en la animación que espera preparar próximamente. 


Hay que descubrirse ante el resultado obtenido por Roberto. El barco es muy convincente, tiene una estructura fun- 
cional dividida en cubiertas (conectadas entre sí con escaleras) y dispone también de los inevitables botes de salva- 
mento. Roberto incluso ha utilizado un modelo humano para comprobar la co- 

rrecta proporción de todos los detalles del 

“Oriental”. En fin, un barco de verdadero lu- 

jo por el que te enviamos nuestras más sin- 


ceras felicitaciones. Confiamos que pronto 
podamos ver una animación en la que nave- 
gue por esos mares virtuales. (Nota: más de- 
talles en la carta de Roberto, en el foro). 
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ga tre los inolvidables 


cazas rebeldes y los 


Si queréis ver un buen 


combate espacial en 


Tie imperiales echad 
un vistazo a la magnífica animación remitida por 
Tanto ésta como los mo 

delos que aparecen en ella están pero que muy 
bien (sobre todo para alguien que lleva poco 
tiempo en esto). La coreografía de la batalla está 
muy lograda y las escenas donde se ve la cara 
del piloto aportan simpatía y realismo. Sin em 


bargo, sentimos decir que el primer disco de la 


serie llegó mal y a causa de esto no hemos podi 


Un grupo de rendermaniacos se ha unido para formar el do publicar los títulos 
grupo con el encomiable propósito de crear En cuanto a tus preguntas. Para conocer las 
una librería de objetos de libre uso. En su carta, características del «MAX» te aconsejamos el li 
uno de los miembros de este grupo— solicita la co bro publicado sobre este programa por Roberto 
laboración de otros rendermaniacos y da su dirección y la Potenciano en Anaya. «POV». por otro lado. es 
dirección e-mail de otro de los miembros. (Iñaki ha en un trazador de rayos que emplea un lenguaje pa 
viado también las ra modelar en lugar de una interfaz gráfica como 
dos escenas espa la empleada por «3D Studio». No olvidéis leer la 
ciales que podéis carta de Sergio para poder ver la animación 


ver aquí). Lo di- 
cho, una original 
iniciativa a la que 
deseamos el ma- 


yor de los éxitos 


ha empleado a «Polyray» (el raytracer hermano de 
«POV») para crear su castillo y a «POV» y «Moray» para levantar la estupenda iglesia 
virtual que podéis ver aquí. Para la iglesia —<que aún no a E A A 


está completamente acabada- Francisco ha usado tam- 


bién los famosos flares de Nathan Kopp. Sus cartas, don- 
de describe el proceso de creación de ambos edificios, son una lectura recomen 
dable para cualquier pov-adicto. Hay que destacar la forma en que Francisco creó 
la montaña y la integró con el castillo y el truco. sencillo pero efectivo. utilizado 


para ganar tiempo con las pruebas de render. En resumen, un buen trabajo. 


Como ya hemos dicho más de una vez, la lectura de las cartas del fo 
ro suele ser una fuente de satisfacciones para nosotros, pero esto no 
siempre es así y como ejemplo de excepción presentamos hoy la car 
ta de Pedro J Ladaría Linden, el cual nos ha enviado varias escenas 
creadas con «3D Studio». La pena que hemos sentido al leer tu carta 
no se debe a la decepción que sufriste al ver la portada del número 9 
(ya explicamos entonces por qué no pudimos hacer algo mejor) ni 
por tus opiniones sobre «POV», ni tampoco por tus escenas (que nos 


han gustado bastante y cuya crítica ya has hecho tú mismo). No, lo 


que nos ha fastidiado es el párrafo G de tu apartado de consejos: ¿Có- 


mo puedes hablar así de la piratería? Es cierto que mucha gente tiene 
versiones piratas de programas de render. Esto no es algo especial 
mente dañino porque se trata de aficionados que no van a dedicarse 


profesiunalmente a la infografía o que van a aprender antes de dedi 


carse legalmente a ella (y por tanto a comprar). Pero de comprender esto a recomendar la compra de CD piratas media un 


abismo. Nosotros hemos comprobado el daño que la piratería hace a la producción de software. Sabemos que 


1) No importa lo barato que pueda ser un programa. Existe un alto porcentaje de gente que siempre preferirá hacerse con una 


copia pirata. (¿Se sentirán más listos así?). 2) Hay muchos programadores de talento que se desaniman porque los beneficios 


de su duro trabajo no están garantizados por culpa de la piratería. Y no nos referimos aquí a programas caros sino a otros que 


están teóricamente al alcance de cualquier bolsillo y que bastante gente prefiere encontrar en alguno de esos CD piratas que 


mencionas. (Porque en ellos vienen muchos programas por el precio de uno. ¿No?) 


Espero que recapacites sobre lo que has dicho y para terminar solo te diremos dos cosas 


¿Cuánto habrías tardado tú en renderizar una imagen como la del número 14, por ejemplo? Con «POV» una imagen de este ti 
po a 800*600 puede tardar de 30 a 45 minutos. La verdad es que sí sabemos algo de «MAX» pero las páginas de Rendermanía 


están dedicadas a programas share o free y a versiones libres de programas comerciales porque están al alcance de todos. ¿ Y 


cuánto sabes tú de «POV» para hablar así de él? 


lordi y Albert son otro par de rendermaníacos adep- 
tos a «3D Studio 4» y a «MAX». Nos ha gustado el 
anuncio de la pasta dentífrica y también las originales 


escenas con las poses futbolísticas. La cámara. la luz y 


las texturas son correctas pero creemos que aún debe 


ríais ejercitaros más con el modelado. 


Felipe Canirares es un nuevo povmaníaco que tan solo 


llevaba dos semanas con «POV » cuando envío estas dos 


imágenes. Para él un 
par de consejos: 


1) El libro que tienes no 


trata de la versión 3.0 


pero empóllate como 


sea las sentencias de 


programación de POV. 
¡Tus escenas ganarán 
mucho con ellas! 

2) Procura emplear los 


efectos de «POV» sólo cuando tengas listos todos los de 


talles de la escena. Ganarás tiempo (y esto también va 


por las áreas de luz, aunque no sean ningún efecto) 


Tomo nota de tu sugerencia de las ciudades futuristas y 


las batallas espaciales para las portadas. 


De Mario Prats Ssanches nos Megan dos 
cartas. En la primera veremos al Arachno, 
un original mech en forma de araña prepara- 
do para todas las vicisitudes de la guerra vir- 
tual moderna. El modelo creado con Imagi 
ne y renderizado desde POV ha llegado 
demasiado tarde para la primera portada de 
mechs pero no temas. ¡Habrá mas! Arach- 
no nos ha gustado mucho y tan solo cambia- 
ría la forma de los pies y el valor de reflec 
tion. el cual nos parece alto. En cuanto a lo 
que dices de la memoria, no hay forma de 
saber a priori el tamaño que tendrá el mc 
resultante de una conversión pero sí de saber 
la cantidad de RAM que usa «POV», ya que 
te lo dice el propio programa en la pantalla 
de estadísticas al acabar el render 

En su segunda carta (en el directorio se- 
gunda) Mario nos cuenta su paso a «MAX» 
y nos envía escenas con un castillo que pa- 
rece de juguete. Esto se debe a la textura 
empleada y a la simplificación de algunos 
detalles. Por ello creemos que las escenas, 
resultonas gracias a las múltiples luces, ha 
brían ganado si hubieras puesto el castillo 
sobre una mesa con otros juguetes, aunque 
esta idea tampoco es muy original. 
Por último. pasaremos tu sugerencia sobre 


los plug-ins a redacción 
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ntonio Rodrpuer Gregores nos envía un estupendo Mech cre 
ado con «MAX» e «Imagine». Antonio ha enviado al Nayi 001-fx 
desglosado en partes para que nos sea más fácil prepararlo para 
«POV» con vistas a la portada de mechs (¡gracias, lo utilizare 
mos!) y también apunta una estupenda idea, que los propios lec- 
tores creen sus propias batallitas empleando mechs de otros auto- 
res, Así, en cada enfrentamiento. cada parte podría realizar una 
escena con su mech y el del contrincante, ganando el autor que 
hubiese preparado la escena más resultona. De momento Antonio 
ha desafiado ya a los her- . 
manos Oscar y Alberto 
Otero Leal y a Benjamin 
Albares Moreno. ¿Al- 
guien recoge el guante? 

En cuanto al Nay1, se 
trata de un buen modelo 
al que quizá le falte un 
poco de detalle. Nos ha 
gustado más tu escena 
habit.jpg. que es una de 
las mejores habitaciones virtuales que han pasado por aquí (por 
la luz. las texturas. la disposición del cuarto, etc.) 


Raul Gomez Cardose nos ha enviado unas simpáticas criaturi- 
llas virtuales creadas con «3D Studio 4». Por un lado está un or 
co-ogro y por otro una especie de alien-perro. Bien, no vamos a 
eriticar tu obra pero te daremos un par de consejillos 


1) Hasta que no tengas más práctica en el modelado de formas 


orgánicas procura que tus modelos antropomórficos queden me 
nos desnudos. Podrías, por ejemplo, haberle puesto una armadu 
ra al orco con lo cual 
habrías obviado la rea- 
lización de ciertas par- 
tes difíciles. La verdad 
es que el cuerpo de tu 
modelo parece casi una 
armadura. Tan solo ha- 
brías tenido que cam 
biar el color verde del 
cuerpo y añadir algunas piezas más para que pareciese que el 
monstruo estaba dentro de una armadura. 2) Respecto a tus difi- 
cultades con «3D Studio 4» te recomendamos que te compres al- 
gún libro sobre el tema. Te ahorrarás muchos sufrimientos. 


La animación se realizará de forma tradicional, desplazando un objeto 


sobre una trayectoria a través de keyframes 


Características 

«Maya» Incorpora un nuevo 
lenguaje descriptivo de las esce 
nas denominado MEL ( Maya 
Embedded Language) mediante 
el cual se permite al usuario un 
acceso total a la funcionalidad in 
terna del programa. Á través de 
MEL podremos definir comple 
jas animaciones y secuencias en 
base a la programación del mis- 
mo, que según se asegura es bas 


tante asequible para todo tipo de 


usuarios, incluso aquellos que no 


tienen grandes nociones de pro- 
gramación. Con él también po- 
dremos crear herramientas y 


tareas automatizadas que permuti- 


rán aumentar la productividad en 
el trabajo diario. También se in 
cluye una API basada en C++ de- 
nominada Open Maya con la cual 
podrán ser programados por el 
propio estudio rutinas especiali 
zadas O Plug-Ins al estilo de los 
empleados habitualmente en PC 
Por otra parte, MEL está basado, 
al igual que el propio «Maya», en 
las librerías gráficas OpenGL de- 
sarrolladas por Silicon Graphics, 
para cuyas máquinas está espe 
cialmente diseñado 

Esto es apreciable al trabajar en 
modo sombreado durante la crea- 
ción de la escena, ya que podre- 
mos acceder a la mayor parte de 
funciones visualizando los cam 


bios y transformaciones sin nece- 


Modelado 
y animación 

Durante la etapa de modelado 
podremos trabajar tanto con polí 
gonos como con splines o 
NURBS, dispondremos de Undo 
ilimitado y ya no existen limita 
ciones en cuanto al tipo de visor 
de trabajo, que podrá ser tanto 
isométrico como en perspectiva, 
según deseemos. El modelado 
poligonal incorpora las funcio 


nes habituales de manipulación 


«Maya» incorpora un nuevo lenguaje descriptivo 


de las escenas denominado MEL 
(Maya Embedded Language) 


sidad de hacer render, desde el 
modelado a la iluminación, al 
igual que sucede en paquetes co- 
nocidos como «3D Studio MAX» 
Aunque esto dependerá en buena 
medida de la potencia gráfica de 
la estación con la que contemos y 
de la complejidad de nuestra esce- 


na, como es lógico 


geometrica, pudiendo editar y 
texturizar todos los niveles del 
objeto, desde los vértices a las 
facetas. Incluye un buen número 
de herramientas de edición y de- 
formación que pueden ser asig- 
nadas en forma de capas a los 
modelos de la escena para ir mo 


delando paulatinamente la forma 


Los sistemas de articulación 
y deformación de la malla 
del tipo flexor permiten simular 


contracciones musculares, 
concediendo el máximo 
realismo a la imagen 


Los 
NURBS implementados están 


geométrica deseada 
basados en la reconocida tecno 
logía que implementaba «Power 
Animator» al respecto e incluye 
comandos de edición de cur 
vas2D, curvas 3D y superficies 
La edición de materiales y aca 
bados se facilita con las posibili 


dades de previsualización que in 


cluye «Maya» 


tanto para la 
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y 


u infog rafía 


Casi todos los parámetros de los objetos son animables, disponiendo 


de un editor gráfico con el que controlar las curvas de transformación. 


geometría y animación como para 
la iluminación y el texturizado 
La animación es uno de los 
puntos fuertes de «Maya». permi 
te animar de forma tradicional 
desplazando un objeto sobre una 
trayectoria a través de keyframes 
que pueden ser editados y mani 
pulados durante la reproducción 
en tiempo real de la animación 
Prácticamente todos los paráme 
tros de los objetos son animables 
disponiendo de un editor gráfico 
a través del cual controlamos las 
curvas de transformación, los 
keys y el timing de la animación 
Disponemos de herramientas 
complejas de deformación 
animables tales como cajas de 
deformación, escultores, clus 


ters, skin, flexors y otros que 
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Los atributos de los objetos durante la animación 


pueden ser editados y modificados basándose 


en expresiones complejas del lenguaje MEL 


pueden ser asignadas tanto a Ob 
jetos poligonales como a 
NURBS. Los atributos de los ob 
jetos durante la animación pue- 
den ser editados y modificados 
basándose en expresiones com 
plejas del lenguaje MEL y rutinas 
de animación procedural. Con 
MEL también podremos combi- 
nar diversos canales de animación 


en uno sólo de gran complejidad 


En la animación de 
personajes 
disponemos de un 
gran control sobre 
las articulaciones 
de los modelos. 
Además, podemos 
sincronizar el 
sonido con la 
animación. 


Se incluye un sistema de diná- 
micas que permite simular auto 
mátcamente el comportamiento 
y la animación de objetos rígidos 
basándose en la acción de las 
fuerzas fisicas externas como 


el viento O la gravedad. También 


podremos crear efectos de partí 
culas tales como lluvia. nieve 
o incluso nubes 
La animación de personajes no 
está tampoco descuidada 
Disponemos de un gran con- 
trol sobre las articulaciones de 
los modelos con sistemas de 
articulación y deformación de 
la malla del tipo bones o Ske- 
letons, cinemáticas inversas, 
controles de tipo flexor que 
simulan contracciones mus- 
culares, sincronización del so 
nido con la animación que fa 
cilita la tarea de animar el 
movimiento labial de los perso 
najes. Además permite importar 
de forma directa datos de anima- 
ción desde un sistema externo de 
captura de movimientos 

El algoritmo de render de «Ma- 


ya» es de una gran eficacia y cali- 


dad, sin duda uno de los mejores 
del mercado. Incluye algoritmo 
de raytracing selectivo para crea 
ción de sombras, reflexiones y re 
fracciones, motion blur de alta ca 


lidad y efectos de postproducción 


como halos, brillos y destellos 
Una vez más, podremos emplear 


MEL para el diseño de efectos de 


render, postproducción o incluso 


shaders que alteren el aspecto de 
los objetos, incluso podremos 
exportar la escena a formato RIB 
de renderman desde el propio 
programa «Maya». Asímismo, 
«Maya» dispone de una serie de 


— 


La iluminación es un tema importante en la realización de imágenes, por 
eso «Maya» le ha concedido un lugar destacado en su contenido. 


módulos avanzados no incluidos 


de serie con el programa base 
que permiten ampliar la funcio 
nalidad de éste en diversas áreas 
tales como el modelado o los sis 
temas de partículas: 

o Maya Power Modeler am- 
plía las posibilidades de modela- 
do de Maya al incluir sistemas de 
modelado basado en secciones de 


los objetos a través de curvas 
NURBS. uniones blandas entre 
cuerpos diferentes, etc. También 
aporta una mayor precisión en el 
diseño de objetos reales comple- 
jos tales como modelos mecáni- 
cos e industriales 

o Maya Artisan es otra herra 
mienta de modelado aunque de 


caracteristicas muy especiales. 


ya que permite modelar y variar 


la superficie de un objeto NURB 
mediante brochas que alteran 
los puntos de control de las cur- 
vas de superficie. 

o Maya F/X es el sistema de 
partículas de «Maya». Un módu- 
lo de gran potencia y versatili- 
dad mediante el cual podremos 
crear sistemas dinámicos blan- 
dos sobre los objetos de la esce 
na, para producir efecios de de- 
formaciones similares a la tela, 
el derretimiento, etcétera. Tam- 
bién incluye efectos de partícu- 
las basados en hardware y con 
características muy especiales 
como la fusión entre ellas, asig- 


nación de Motion bluring. Al 


Conclusiones 


E ste primer vistazo a «Maya» nos permite comprobar la 
evolución que está sufriendo el software profesional de 
infografia sobre estaciones de trabajo, presionado sin duda por 
la cada vez mayor potencia de sus hermanos menores, basados 
en plataformas PC. «Maya» es un programa excelente y un pa- 
so notable desde el ya clásico «Power Animator» al incorporar 
muchas de las posibilidades que en los últimos tiempos hemos 
visto incluir en otros paquetes, tales como la visualización en 
tiempo real, la aplicación de modificadores mediante capas o 
un lenguaje de programación de alta funcionalidad integrado. 
Pero como evolución que es queda aún lejos del programa re- 
volucionario que en un principio se ofrecía y que trataba de eri- 
girse en el estandarte de la nueva generación de herramientas 
de infografía. De hecho «Maya» está previsto que sea portado 
a PC a corto plazo quizás como parte de la estrategia de Silicon 
Graphics de comenzar a ofrecer soluciones y estaciones profe- 
sionales sobre Windows NT. Esto permitirá recuperar parte del 
mercado que actualmente está perdiendo como resultado de la 
pujanza de otros sistemas de precio inferior y calidad muy se- 
mejante. Recientemente hablábamos del proyecto Fahrenheit 
como una alianza de consecuencias prometedoras entre dos, 
hasta ahora, rivales como Microsoft y SGÍ y cuyo primer fruto, y 
seguro que no el único, será el desarrollo de un API profesional 
que combine y aumente las posibilidades de OpenGL y DirectX 
bajo los sistemas operativos de Microsoft. Durante este año se 
presentarán también las nuevas estaciones de SG entre las que 
seguramente podremos encontrar más de una grata sorpresa. 
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BEI CG.odcurso de Diseñ 
¡¡Participa y consigue 
cada mes fantásticos premios! ! 


Í 


A-TEAM 
h Gonzalo 
A Blázquez 
Gutiérrez 
(Madrid) 


FILE X 
Juan José 
Fernandez 
(Madrid) 


LAPU INDIO SVALENT 
Diego Martínez (Alicante) Raúl Sánchez (Málaga) Fco. Javier Méndez (Madrid) 


Tarjeta TD24 128 Bits 


Aceleradora de 
Windows, reproduce 
MPEG, incluye software, 
y ficheros AVI (Video tor 
Windows), soporta 
DirectDraw y 
especificaciones Green 
PC, DRAM ampliable de 
1 hasta 3 Megas, incluye 
drivers para Windows 
3.x, NT y Windows 95, 
hasta 24 Bits (16 
millones de colores) en 
alta resolución. 


Este mes... 
ABC Graphics Suite 


Ñ 


sm tc 


SLI APY A 
A 


Un potente conjunto de programas 
con todas las herramientas para 
crear presentaciones, gráficos de 
productividad y esquemas para 
cualquier entorno de trabajo. 


De entre todos los dibujos recibidos 
antes del final de cada mes, elegire- 
mos 6 ganadores. La lista de los 
mismos se publicará en el número 
del mes siguiente, tal como aparece 
en esta página, con el nombre de 
los ganadores al pie de la imágen 
que ha resultado agraciada. Una se- 
lección será incluida en el CD-ROM 
que acompaña a la revista. POmanía 
se reserva el derecho a difundir las 
ilustraciones recibidas citando el 
nombre del autor. La participación 
en el concurso implica la aceptación 
de las bases. Enviad los dibujos con 
la referencia PIXEL a PIXEL, a: 


HOBBY PRESS S.A. 

C/ De los Ciruelos n*4 

San Sebastián de los Reyes 
28700 Madrid 


Bases 


1. Podrán participar todas aquellas personas que envien un fichero 
gráfico a la siguiente dirección: 

PCmanía 

C/ Ciruelos 4. 

San Sebastián de los Reyes 

28700 Madrid. 


En el sobre debe consignar “Concurso Pixel a Pixel” 
También es posible enviar ficheros vía correo electrónico a la 
lrección: 


pixel. pemaniaGhobbypress.es 


La duración del presente concurso es de doce meses. Comienza en 
el número 64 de PCmanía con la publicación de los primeros 
ganadores y acabará en el número 75 de PCmania con la 
publicación de los ganadores de ese mes 


2. La etiqueta del disquete debe contener obligatoriamente los 
datos personales del autor (nombre, apellidos y dirección completa) 
asi como el nombre del fichero gráfico y el nombre de la obra si 
procede. No se admitirá a concurso ningún disquete que venga 
defectuoso por el transporte, o contenga un virus de cualquier 
clase, Apelamos a vuestra responsabilidad para que pongáis los 
medios necesaños para que ésto no ocurra. 


3. Los ficheros gráficos presentados a concurso no tienen ningún 
límite en cuanto a tamaño o número de colores. Unicamente 
tendréis que tener en cuenta la capacidad maxima de un disquete 
de alta densidad (1.4 Megas). El formato gráfico de los ficheros 
puede ser cualquiera de los existentes en este momento, aunque 
por razones de espacio y manejabilidad, os aconsejamos de forma 
especial que sean los formatos GIF y JPEG los más utilizados pues 
son los que permiten mayor compresión de todo tipo de ficheros 


hagáis ver los posibles plagios que se hayan producido, En caso de 
descubrirse un plagio en la obra de alguno de los ganadores, será 
anulada su participación. 


5. La elección de los ganadores se realizará la primera semana de 
cada mes por un jurado compuesto por miembros de la revista 
PCmanía. Un ganador absoluto recibira una tarjeta gráfica TD-24 
128 cedida por Batch PC y cinco personas más obtendrán un 
producto cedido por Micrografx 

6. Una selección de los trabajos recibidos será incluida en el CD- 
ROM de la revista. PCmania se reserva el derecho a hacer uso de 
los ficheros envíados como estime oportuno, teniendo la única 
obligación de citar el nombre del autor. 

7. Cualquier supuesto no contemplado en las presentes bases será 
resuelto por el jurado de PCmania, siendo su decisión inapelable. El 
hecho de perticipar en el concurso supone la aceptación 
incondicional de las bases aqui expuestas. 


Con la colaboración de Batch Pc 1). 
rc 


(Y en el th 


ax 


( INLA SOLIENTE DIREC 


ES metaformática 


metaformatica.pemaniaGhobbypress.es 


unos pnmeros anos 

la corte de Jaime 1| de Mallor 
rrenas amoro: us arte 
conocidos. Ramón Llull, sufr 
religiosa que lo llevaria a convertirse en el filósofo 
teólogo y misionario mallorqui de mayor renombre 
Corría | año 1274, Llull subió al monte Randa en 
la ista de Mallorca en busca de solaz y retiro esp: 
ritual. Tras ayunar y contemplar 
rante varios dias, a Llull le llego la 
forma de revelación divina Con e: 
religiosa bajó del monte y se puso a escribir sí 
gran obra, Ars Magr 


también llamado Ars compediosa inveniendi ven 


el primero de sus libro 


tatem donde describe una serie de técnicas lógi 
cas a cual más excéntrica y jenerar pensa 
mientos e ideas automáticamente 
De todas écnicas descntas en el libro la que 
recibió más atención, y también de la qu les 
taba más orgulloso, es la que se bas: 
Zairja un instrumento que se trajo de sus v 
misionero por el Oriente, Una Zairja consistía en 
una señe de discos concéntricos con diferentes 
palabras o simbol. que po 
combinarse rotando los disc Las combinacio 
nes obtenidas rotando los discos servirian para 
proporcionar conocimientos metafísicos 
dos. Por supuesto, siendo Llull teó 
trataba, entre otras cosas de dem: 
nocimientos como "La bondad de Di 
Jondad de Dios es misteriosa 
de Dios es justa”. No obstante 
s técnicas a otras áreas del conocim 
asi escribió libros medicina, astrolo 


cimiento era 


gía, tc. En todo 


el mism 


cuenta ibros en cata 
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Cognición 
mononeuronal 


"Si per entendre nos seguís nul.la res, no fóra bonea de entenent e entés, e bé en ignoráncia fóra més.” 


"Sens produir no pot nuyl hom amar, ni pot home entendre ni remembrar, ni ha home poder de sentir e estar.” 


"Hom és pus noble per saber, que per aur ni per aver, ub qué.l aja ab bo voler”" 


(Ramón Llull, Cent noms de Déu.) 


“Si para entender no seguís regla ninguna, no tendrá sentido ni entender ni lo entendido, y permanecer en la ignorancia 


j 
En una traducción libre que esperamos que los caralano-parlantes sepan perdonar esto es lo que nos dice | 
] 


"Sin producir no puede un hombre amar, ni puede entender ni recordar, ni tiene el poder de sentir y estar” | 


será lo mejor” | 


“El hombre es más noble por saber, que por el oro ni bienes que posea, aunque sean ganados con buenas artes” | 


(Ramón Llull, Los Cien Nombres de Dios.) | 


* Rafael Hernández 


enerar los conceptos de manera 
aleatoria no es suficiente, también 
se necesita algún método sistemá- 
tico para evaluar e interpretar las combinacio- 
nes generadas. Aunque los trabajos de Llull 
no llegaron a buen término. lo cual dado el 
método “científico” seguido y lo peregrino de 
la idea no debe sorprendernos mucho, por al- 
gún extraño designio del destino sirvieron pa- 


G 


ra despertar la imaginación de pensadores co- 
mo Gottfried Wilhelm Leibnitz, uno de los 
matemáticos más brillantes del siglo XVIL 
Nacido en Leipzig cuatro años después de 
Newton, estudió Derecho, Teología, Filosofía, 


Matemáticas, Historia. Geología, Linguística. 
Biología, Numismática y un sinfín de áreas 
científicas y humanísticas más. A Leibnitz le 
debemos, junto con Newton, la rama de las 
matemáticas conocida como Análisis, uno de 
los pilares básicos de las matemáticas moder- 
nas y de la gran mayoría de las ciencias. 

Las ideas de Leibnitz eran, sin embargo, 
mucho más ambiciosas y pretendió crear el 
calculus ratiocinator, el análisis razonador, ba- 
sándose en la idea de asignar a cada concepto 
un número de tal manera que todas las ideas, 
conceptos, teorías, etc. tuvieran un número 
único que los identificara y de tal manera que 
se pudiera operar con ellos según las técnicas 
del análisis numérico para demostrar nuevas 


ideas y teorías. Esta especie de álgebra 
universal sería capaz de representar cualquier 
idea O concepto incluídas las ideas meta 
físicas, filosóficas y morales. A los 19 años 
Leibnitz escribiría en su tratado Disertio 
de Arte Combinatoria lo que él pensaba que 
se podría obtener con esta teoría y de ahí 
se extrae su famosa cita : “Si surgiera con 
troversia, no habría más necesidad de dispu 
ta entre dos filósofos que entre dos contables 
puesto que sería suficiente tomar papel y 
lápiz y decir: Calculemos 

Por desgracia, Leibnitz nunca consiguió su 
objetivo de unificar todo el conocimiento en 
una teoría de números y sin lugar a dudas el 
problema más grave con que se encontró fue 
el de la aparente infinita interconexión que 


existe entre todas las ideas. Las formas y ma 


neras en que las ideas y conceptos se encuen 
tran relacionadas entre sí es tan variada 
que hasta ahora no se ha encontrado ninguna 
manera formal de representar satisfactoria 
mente esta interconexión y solamente se 
han encontrado maneras particulares O 
restrictivas de representación que siempre 
dejan algo, generalmente mucho, fuera 
Durante muchos años los investigadores 
de la Inteligencia Artificial, esta ciencia que 


le entender, estudiar y simular el co 


trata 


cimiento humano en aquella faceta de la que 
precisamente estamos tan orgullosos, la 
mteligencia, se han estrellado una y otra 
vez contra el mismo muro que se estrelló 
Leibnitz. "Toda la representación lógica de 
m 8 : 

los conceptos se ha venido dando de bruces 


contra esta infmita cadena de conexiones en 


tre unos conceptos y otros 


Las neuronas artificiales 

Sin embargo y antes incluso de que se desa 
rrollara la rama dura o lógico-simbólica de la 
Inteligencia Artificial apareció también otra 
manera de intentar entender o reproducir la in 
teligencia, la manera conexionista, que hoy se 
ha traducido en las llamadas Redes Neurona 
les Artificiales, Y apareció primero por varias 


razones, una porque simulando las neuronas, 


reciben una + varias 
entradas. Con estos 
valores de entradas 


4 realizan una 
imputación y obtienen 
un valor resultado 
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metaformática 


Si el valor resultado de una 
neurona artificial es superior 

al valor de su limite de 
activación, se activarán y darán 
el valor de salida activado. 

En caso contrario darán el valor 
de salida no activado. 


parecía la manera más natural 
de entender el funcionamiento 
interno del cerebro, y Otra por- 
que se juntaron tres hombres 
de inusual talento e inteligen- 
cia, Warren McCulloch, Wal- 
ter Pitts y Donald Hebb, 

Cuando McCulloch entró 
en el Havenford College allá 
por 1917 y le llevaron a la presencia del filó- 
sofo Rufus Jones éste le preguntó: “¿Qué es 
lo que te gustaría ser?”, “No lo sé” contestó 
McCullock, “¿Qué vas a hacer entonces?” 
volvió a inquirir Jones, y nuevamente con- 
testó “No lo sé, pero hay una pregunta que 
me gustaría contestar: qué es un número que 
un hombre puede conocerlo, y qué es un 
hombre, que puede conocer lo que es un nú- 
mero”, a lo que el filósofo sonriendo le con- 
testó: “Amigo. vas a estar muy ocupado du- 
rante el resto de tu vida”. 

El prodigioso talento matemático de Walter 
Pitts ya destacó cuando era aún un joven de 
15 años. Tras escaparse de su casa y vagabun- 
dear durante algún tiempo por un parque de 
Chicago, Pitts se encontró con un hombre lla- 
mado Bert que al ver el interés del muchacho 
por las matemáticas le recomendó la lectura 
de un libro recientemente publicado por un 
profesor de la universidad de Chicago llamado 
Rudolf Carnap. Pitts leyó el libro y encontró 
algo que le parecía incomprensible así que se 
fue a ver a Camap. Este divertido abrió su pro- 
pio libro recién publicado por donde el mu- 
chacho le indicó y efectivamente no sólo era 
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Entrada-1 


Entrada-2 


Peso-1 


Función de Computación 


Entrada-N 


incomprensible sino que además la demostra- 
ción estaba mal hecha. Bert, el hombre del 
parque, resultó ser ni más ni menos que el 
mismísimo Bertrand Russell. 

En 1943 McCulloch y Pitts publicaron un 
artículo sobre las neuronas artificiales y cómo 
éstas prodrían llevar a cabo una computación 
conectadas dentro de redes neuronales. Bási- 


La idea de Rossenblatt 


el nombre de Perceptrón 


camente estas neuronas tienen una serie de 
conexiones de entrada, un valor de salida (por 
ejemplo, O no activado, 1 activado), una fun- 
ción de computación y un límite de activación. 
Estas neuronas artificiales tienen una respues- 
ta binaria, “o todo O nada”. Reciben una o va- 
rias entradas, con estos valores de entradas 


Salida 


Límite de Activación 


neurona artificial 


realizan una computación y obtienen un valor 
resultado. Si el valor resultado es superior al 
valor de su límite de activación entonces se 
activan y dan el valor de salida activado, en 
caso contrario dan el valor de salida no activa- 
do. También se conocen con el nombre de 
Unidades con Límite de Activación -TLU en 
inglés— (ver la Figura 1). 

Seis años más tarde Donald O. Hebb. a 
la sazón en la Universidad de McGill postu- 
laba cómo estas redes podían aprender. Bá- 
sicamente la regla de Hebb decía que las 
conexiones neuronales cambiaban con el 
tiempo de tal manera que podían hacerse 
más intensas o más débiles. Así, la repetida 
activación de una neurona sobre otra haría 
que la conexión entre ambas fuera más fuer- 
te, mientras que la falta de activación en una 
determinada conexión la iría debilitando con 
el tiempo. Esto tiene una traducción muy 
sencilla sobre nuestro modelo artificial de 
neurona, las líneas de entrada tienen un va- 
lor de corrección (o “peso”, que indica la 
fuerza de la conexión) sobre los valores de 
entrada, y éste peso es lo que podemos hacer 
variar durante el aprendizaje. 


El Perceptrón 

El primero en juntar estas dos piezas, 
las neuronas artificiales de McCulloch-Pitus, 
con la regla de aprendizaje de Hebb fue Frank 
Rossenblatt, el resultado de la mezcla se llamó 
Perceptrón y aunque Rosseblatt tenía en men- 
te la construcción física del Perceptrón 
en 1958 introdujo su primera simulación 
de Perceptrón sobre un ordenador IBM 704. 
La idea de Rossenblatt consistía en crear un 
sistema capaz de reconocer objetos de manera 
visual, de ahí el nombre de Perceptrón y cons- 
taba de una capa de elementos sensores, otra 
capa de neuronas de McCulloch-Pitts y otra 
de unidades de respuesta o salida. 

Todo parecía ir yendo a pedir de boca. La 
prensa tanto científica como los diarios de la 
época se hicieron eco de la noticia y parecía 
que ésta era la línea a seguir en la investiga- 
ción sobre la Inteligencia Artificial, pero un 
antiguo compañero de su clase (que además, 
con el tiempo ha resultado ser otro de los pa- 
dres de la Inteligencia Artificial), Marvin 
Minsky destrozaría los planes de Rossenblatt 
con la publicación de un libro demoledor don- 


La repetida activación de una 
neurona sobre otra haría que 


la conexión entre ambas fuera 


más fuerte, mientras que la 
falta de activación la debilitaría 


de demostraba las limitaciones de la arquitec- 
tura de los perceptrones. Este libro, escrito 
en colaboración con Seymour Papert. y llama- 
do Perceptrones restrasaría durante 20 años 
las investigaciones sobre redes neuronales 
puesto que ninguna Universidad de prestigio 
concedería dinero a los investigadores que 
trabajaran sobre el tema. 

El Pereptrón más sencillo que podemos 
construir (casi ni se puede llamar Perceptrón) 
es aquel que tiene una sola neurona, con dos 
líneas de entrada, una salida que puede ser O o 
, un valor de límite de activación y una fun- 
ción de computación que lo único que hace es 
sumar los valores de entrada. De hecho la fun- 
ción de computación hace algo más, ya que 
los valores de entrada se multiplican primero 
por el “peso” específico de cada conexión. 
Además, como queremos que nuestra neurona 


El conjunto 
de puntos 
que corresponde 1 


lo, 


El conjunto 
de puntos 
que corresponde O 


En este esquema podemos ver cómo NEURONA aprende a dividir el espacio bidimensional en 
dos conjuntos, el conjunto de puntos que dan respuesta 0 y el conjunto que dan respuesta 1. 


aprenda indroduciremos una regla de apren- 
dizaje que alterará los pesos de las conexio- 
nes de entrada en función de lo que queremos 
que aprenda. Realizaremos lo que se llama 
aprendizaje supervisado, ya que para enseñar 
a nuestro cerebro mononeuronal le damos un 
conjunto de aprendizaje que consiste en los 
valores de entrada con la respuesta correcta. 
La regla de aprendizaje es una regla hebbiana 
en el sentido siguiente: con los valores de en- 
trada calculamos la respuesta que daría la neu- 
rona. Si el resultado es O y debiera haber sido 
1. aumentamos un poco los pesos de las co- 
nexiones, si el resultado es 1 y debiera haber 
sido O disminuiremos un poco los pesos de las 
conexiones. La cantidad a aumentar o dismi- 
nuir dependerá de lo que llamamos velocidad 
o tasa de aprendizaje. Al igual que con noso- 
tros, una tasa de aprendizaje pequeña hace que 
la neurona sea muy lenta aprendiendo, pero lo 
que aprende lo aprende muy bien, mientras 
que una tasa de aprendizaje rápida hace que 
“aparentemente” la neurona aprenda muy rá 
pido. pero también provoca que no aprenda 
correctamente, puesto que las variaciones 
en sus pesos son muy grandes. 

En el caso del programa neurona que os 
presentamos este mes, los valores válidos pa- 
ra los parámetros de entrada de las conexio- 
nes iniciales son X=0, Y=0, límite de activa- 
ción=1, tasa de aprendizaje=0.1. El conjunto 
de aprendizaje se encuentra en el fichero “en- 
trenartxt”. Cada línea de este fichero se com- 
pone de tres números, el primero es el valor 
de la entrada X, el segundo el de la entrada Y. 
y el tercero es el resultado correcto, 0 o 1. 
Con ésto, NEURONA aprenderá a dividir el 
espacio bidimensional en dos conjuntos, el 
conjunto de puntos que dan respuesta O y el 
conjunto de puntos que dan respuesta 1, (ver 
la Figura 2). Con este aprendizaje será capaz 
de responder a los puntos que nosotros le di- 
gamos. Para parar el programa sólo tendre- 
mos que introducir el punto “0 0”. 1 


El bibliografía 
"Fundamentals of ARTIFICIAL NEURAL 
NETWORKS”. Mohamad H. Hassou. The 
MIT Press (1995) 
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É ES) curso de programación ' 
en Visual Basic 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 
— visualbasic pemaniahobbypre.s 


La evolución 
del entorno de desarrollo 


Como en cualquier 
software 
desarrollado 
aparecen posibles 
mejoras y algun que 
otro error que da 
lugar a una nueva 
versión. Nos estamos 
refiriendo a la versión 
5.0 de «Microsoft 
Visual Basic». Y, 
como decimos 

los conceptos 
aprendidos 


anteriormente son 


perfectamente 


aplicables aqui 
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2 Fernando Herrera González 

2 nel capítulo de este mes nos en- 

E tretendremos en describir la in- 

terfaz de «Microsoft Visual Basic 

5.0», con especial hincapié en los rasgos di- 

ferenciales del mismo respecto a la versión 
que veníamos manejando. 

En el tema de las ventanas del entorno 
existen pocas novedades. Como en la ante- 
rior versión, se incluye la ventana de contro- 
les (incorporando, también, algunos contro- 
les novedosos), la ventana del proyecto, con 
los archivos o módulos incluidos en el mis- 
mo, la ventana de propiedades, con una inte- 
resante novedad que comentaremos a conti- 
nuación, y por último, las barras de menús y 
herramientas. Todas ellas rodean a la zona 
de diseño, en la que se dispone el formulario 
sobre el que se está trabajando. 

Junto a estas ventanas ya conocidas apa- 
rece una menor (en tamaño e importancia) 
llamada “Posición del Formulario”, en la 
que podemos visualizar en qué posición re- 
lativa de la pantalla aparecerá la ventana di- 
señada y cambiarla mediante arrastre. 

Se cubre así un aspecto bastante intere- 
sante, dado que los números fijados en las 
propiedades relacionadas con la posición no 
son especialmente intuitivos. Como ventaja 
adicional, en dicha ventana, se marca el ta- 
maño de la pantalla si la resolución es de 
640x480 lo que evita el típico error del que 


Las barras de menús y herramientas rodean a 
la zona de diseño, donde se dispone el 
formulario sobre el que se está trabajando. 


diseña en alta resolución, para usuarios que 
luego trabajan en una menor. 


Novedad en la ventana 
de propiedades 

Decíamos que la ventana de propiedades 
ofrecía una interesante novedad. En la versión 
anterior, la lista de propiedades de un control 
se mostraba exclusivamente por orden alfabé- 
tico. En la nueva, se nos da la opción de verlas 
también clasificadas según categorías, lo que 
facilita la consulta y definición conjunta. Así, 
por ejemplo, para un formulario las propieda- 
des se clasifican en los siguientes grupos: 
Apariencia, Comportamiento, DDE, Escala, 
Fuentes, Otras y Posición. Realizando una do- 
ble pulsación del ratón sobre el símbolo situa- 
do a la izquierda de cada categoría, ésta des- 
plegará o cerrará sus componentes. Además, 
se da la posibilidad de que aparezca la des- 


La lista de propiedades de esta nueva versión 
se muestra o bien por orden alfabético o bien 
clasificadas por categorias. 


cripción de la propiedad en la parte inferior de 
la ventana, lo que también supone una facili- 
dad adicional de importancia. Para hacer esto, 
basta pulsar con el botón derecho sobre la 
ventana y escoger la opción “Descripción”. 
Junto con el trazado de cada formulario 
existe la programación asociada a sus even- 
tos, accesible mediante la llamada ventana de 
codificación. Dicha ventana también presenta 
la novedad de permitirnos consultar el código 


de todos los eventos programados a la vez. 
Recordemos que en la anterior versión, esta 
ventana mostraba tal código de evento en 
evento. Por lo tanto, ahora, si bien podemos 
buscar de la misma forma el procedimiento 
asociado a un determinado evento, todos ellos 
aparecen en una lista continua. Esto facilita el 
copiado de código de unos a otros, así como el 
análisis conjunto de eventos. 


La barra de menús 
El siguiente aspecto llamativo y, por tanto, 
digno de revisión, es la barra de menús, que 


suele aparecer en la parte superior de la panta- 
lla. Lo primero que asusta un poco es que pa- 
rece haber bastantes más menús que en la últi- 
ma versión. Y, claro, uno piensa que ahora se 
van a poder hacer muchas más cosas que an- 
tes. Bueno, lo cierto es que sí, hay algunas co- 
sas nuevas, pero la aparición de tantos nuevos 
menús se debe. más 
bien, a la reagrupa- 
ción de las distintas 
Opciones preexisten- 


tes en una ordenación E 


más lógica e inwitiva 
para el usuario. 

A los menús presentados en la versión ante- 
rior (Fichero. Edición, Ver, Insertar, Ejecutar, 
Herramientas, Complementos, Ayuda) ahora se 
añaden hasta un total de cuatro: Proyecto, For- 
mato, Depuración y Ventana. También hay una 
pérdida por el camino, que es el menú Insertar. 

De los nombres se vislumbra que no hay tan- 
ta cosa nueva como parece. Así, el antiguo me- 
nú Ejecutar se ha desdoblado en los actuales 
“Ejecutar” y “Depuración”, con el fin de sepa- 
rar las funciones que facilitan esta última acti- 
vidad en un nuevo menú, y, de esta forma. faci- 
litar su localización y manejo al programador. 


Realizando una doble pulsación sobro el simbolo 
situado a la izquierda de cada categoria, ésta 
desplegará o cerrará sus componentes. 


Por otro lado, el menú Proyecto no es otro 
que el antiguo "Insertar” remozado con algu- 
na opción más, situada, en esta versión, de una 
forma más lógica, como es el acceso a las pro- 
piedades del proyecto. Dicha opción en la ver- 
sión anterior se encontraba en el menú de He- 
rramientas, algo menos razonable que en la 
configuración actual. 


Varios proyectos a la vez 
Hechas estas tranquilizadoras aclaraciones. 
vayamos repasando los menús en busca de no- 
vedades. La primera. en el menú Fichero, es 
ya de suficiente entidad. Recordemos que en 


la versión anterior sólo se podía tener un pro- 
yecto abierto a la vez. Pues bien. esa limita- 
ción desaparece ahora. como no podía ser me- 
nos. Pero no lo hace de una forma homogénea 
con otros programas de Microsoft a los que 
estamos acostumbrados, lo que la hace algo 
complicada de manejar. 

En efecto, para abrir sucesivos proyectos 
hay que utilizar la opción “Agregar proyecto” 
del menú “Fichero”. Se crea así, una entidad 
llamada “Grupo de proyectos” mediante la 
que podremos tratar (grabar, generar...) varios 
proyectos a la vez. Si se desea grabar un pro- 
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yecto específico hay 
que utilizar la opción 
“Quitar proyecto”, 
Pero no parece el 
modo más sencillo de 
implementar la aper- 
tura simultánea de 
más de un proyecto. 
El menú “Edi- 
ción” presenta algu- 
nas novedades de 
utilidad para llevar a 
cabo la codificación 
de procedimientos. 


en Visual Basic 


Faile2.Normal = False 
File2.Nornol = True 


M End Sub 


Private Sub Comnand2_Click () 
Filel.Nornal = False 
| Filel Hidden = True 
Filel.Reedonly -» False 


Filel.5ystea = False 


A Filel.Archive = False 


:Snd $ut 


Private Sub Comsand3_Clack() 


| Fílel.Nornol = False 
ff f1le1.Hidden = False 


filel.ReadOnly += False 
filel.Systea = False 


A fFilel.Archive = True 


End Sub 


Private Sub Commanda_Clack () 


Por un lado, nos per- 
mite visualizar deter- 
minada información 
útil para la progra- 
mación, como la lista de miembros asociados 
aun determinado control o, en general, objeto. 
La sintaxis y parámetros de una determinada 
función o la lista de constantes. Todas estas 
opciones están también disponibles pulsando 
el botón derecho con el objeto seleccionado 
del que queremos información. 

Además de estas útiles posibilidades, se 1n- 
troduce el concepto de marcador. que se ma- 
neja también en este menú. Asociando marca- 
dores a determinadas líneas del código se 
facilita su localización. Por otra parte, me- 
diante el menú “Ver” podemos establecer qué 


En la versión 5.0 de «Microsoft Visual Basic» tendremos la posibilidad 
de consultar el código del evento que hemos programado. 


ventanas de todas las disponibles en la interfaz 
de Visual Basic se desean ver. Junto a las ya 
citadas y descritas. desde aquí se puede acce- 
der a otras ventanas más relacionadas con la 
depuración (como “Locales” o “Inspección”), 
al “Examinador de Objetos” (situado en la an- 


El menú “Formato” reúne 


Microsoft y PCmania sortean todos los meses un programa completo 
de Visual Basic 5.0, version profesional 


Envíanos este cupón y entra en el sorteo de este mes: 
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terior versión en el menú de “Herramientas”) 
y también decidir qué barras de herramientas 
vamos a tener presentes. 


El nombre del trabajo 


El siguiente menú, el menú “Proyecto”, no 
presenta novedades dignas de mención, salvo 
la ya comentada asociada a su cambio de 
nombre respecto al antiguo “Insertar”. Sí es in- 
teresante destacar que desde este menú se ac- 
cede a las propiedades del proyecto. entre las 
cuales está el nombre del mismo. Esta propie- 
dad. hasta ahora carente de importancia, la co- 
bra ahora, debido a que sólo se podrán abrir si- 
multáneamente proyectos que no tengan el 
mismo nombre. Pero dicho nombre se refiere a 
la propiedad. no al nombre del fichero (.VBP) 
que contenga al proyecto. Por ello, se reco- 
mienda que, desde ahora, se fije esta propie- 
dad también con el nombre dado al proyecto. 

El menú “Formato” contiene varios ele- 
mentos que, en la versión anterior, se incluían 
en el menú “Edición”, junto a algunos nuevos. 
Como su nombre indica, reúne diversas Op- 
ciones para la disposición estética de controles 
sobre el formulario. Así, desde aquí se podrán 
alinear los controles vertical y horizontalmen- 
te. se podrá forzar que varios controles tengan 
el mismo tamaño. se podrán equiespaciar y 
otras acciones típicas, que no procede detallar. 
Para activar estas acciones es necesario pre- 
viamente escoger los controles sobre los que 
se desea actuar, pulsando sobre ellos y mante- 
niendo la tecla “SHIFT” apretada. 

De los menús “Depuración” y “Ejecución” 
ya se ha tratado convenientemente. No pre- 
sentan opciones nuevas. pero agrupan de una 
forma más lógica las que antes existían con- 
juntamente en el menú “Ejecución”, 

El menú “Herramientas” queda ahora un 
poquito descafeinado, al haberse movido las 
principales de las opciones que tenía a otros 


lugares más apropiados. De esta manera, se 
añaden un par de opciones para la creación 
de procedimientos y consulta de sus atribu- 
tos, a las que no parece verse mucha utili- 
dad. También se coloca aquí el editor de ba- 
rras de menú. Finalmente, se sitúa la opción 
“Opciones” para configurar el entorno de 
trabajo, de una forma más enriquecida que 
en la versión anterior, 

El menú “Complementos” no ofrece nin- 
guna diferencia respecto al homónimo de la 
versión previa, incorporando tres opciones 
básicas (“Administrador visual de datos”, 
“Diseñador de informes” y “Administrador 
de complementos”) que se completan con 
otras opciones de menú según se activen otros 
complementos, pre- 
cisamente mediante 
la última de las op- 
ciones citadas. 

El último menú 
novedad en esta nue- 
va versión es el de 
“Ventana”. que su- 
pondrá una novedad 
sólo relativa, ya que 
aparece clásicamente 
en todas las aplicaciones para Windows. Lo 
que pasa es que ahora cobra más importancia, 
debido a la posibilidad comentada de tener 
abiertos varios proyectos simultáneamente. 
Finalmente, tenemos el típico menú de Ayuda, 
del que no procede mayor comentario. 


Private sus Publ Cds 
Commandl febled = True 
Ens ey 


Private se Fabed_ reo 
Perl abbad + Patos 


Asistentes y magia 

Como última novedad curiosa sobre la ver- 
sión anterior tenemos la inclusión de la últi- 
ma moda Microsoft para sus aplicaciones: los 
famosos Wizards o “asistentes” que van tra- 
zando los pasos para conseguir un producto o 
resultado. En este caso, existe uno que actuará 


Ahora podemos buscar el procedimiento 
asociado a un determinado evento, apareciendo 
todos ellos en una lista continua. 


_ Elm menú “Edición” permite visualizar determinada 
información útil para la programación, como la lista 


de miembros asociados a un control específico 


de guía por los pri- 
meros pasos de dise- 
ño de la aplicación, 
preparando en res- 
puesta a las pregun- 
tas que va haciendo 
un par de completas 
ventanas, con menús 
y un mínimo de codi- 
ficación, que puede 
ser completada por el diseñador. 

Por supuesto, este asistente no es capaz de 
sustituir la comprensión de los requisitos 
que ha de cumplir la aplicación para satisfa- 
cer al usuario. Queda bastante por progra- 
mar o diseñar a partir del trabajo entregado 
por el “asistente”, 
pero es otra opción 
que permite la ver- 
sión 5.0 de «Micro- 
soft Visual Basic» y, 
por ello, tenía que 
quedar en este co- 
mentario constatada. 


El menú Formato permitirá alinear los controles vertical y horizontalmente, 
asi como forzar que varios controles tengan el mismo tamaño. 


Con este artículo damos por zanjado este 
paréntesis dentro del curso que venimos rca- 
lizando sobre Visual Basic. Como se puede 
observar, la aparición de un nuevo entorno 
no ha de suponer ningún trauma para quien 
tenga claros los conceptos de programación 
relativos a Visual Basic. 

La aparición de «Visual Basic 5.0» no su- 
pone mermar en los conocimientos hasta aho- 
ra obtenidos, y sí la posibilidad de explotarlos 
de una forma más eficiente de cara a la satis- 
facción del usuario de la aplicación. En el 
próximo número retomaremos el flujo nor- 
mal de nuestras explicaciones. 


Cohmand1.Enabled = False 


Private Sub Filel Parhchange () 
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CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 


Windows 95 A fondo 


windows95 pemaniaOhobbypress..s 


Nuevas herramientas 
para Windows 95 (1* parte) 


Este mes vamos a comenzar con una serie de artículos cuya 


7 Fco. Javier Rodriguez Martin 


l tema de la actualización de 
Windows 95 es delicado. En prin- 
cipio, lo más que podemos hacer 
es instalar nuevas herramientas que de algún 
modo estén relacionadas con el sistema y 
que nos permitan obtener nuevos beneficios 
que, de hecho, ya se encuentran de alguna 
forma implementados en el código, aunque 
su acceso no sea obvio. Buen ejemplo de ésto 
son los trucos que hemos estado exponiendo 
en anteriores entregas de esta sección. en 
los que, a través de la modificación del Regis- 
tro de Windows 95 podíamos realizar algunas 
tareas o cambiar algunos parámetros del 
sistema, como la velocidad de despliegue 
de un submenú o la presencia de las flechitas 
en los accesos directos. 

Sin embargo. Microsoft ha actualizado 
Windows 95 un par de veces desde su versión 
original a través de las famosas versiones 
OSR1 y OSR2 disponibles sólo a la hora de 
adquirir un nuevo ordenador. Pues bien. a lo 
largo de éste y futuros artículos de esta sec- 


E 
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finalidad no es otra que la de dotar a Windows 95 de nuevas 


herramientas y posibilidades. Ante la inminente aparición de 


Windows 98, lo menos que podemos hacer es actualizar de 


alguna manera nuestro ya casi “viejo” Windows 95 


ción, descubriremos cómo Internet es una 
fuente inagotable de nuevos componentes pa- 
ra Windows 95, y empezaremos por aquellos 
que pueden ser instalados en cualquier versión 


del sistema operativo. Más adelante veremos 
que también podemos acceder a todas las no- 
vedades de las últimas versiones de Windows, 
eso sí, antes de disponer, por fin, de Windows 
98, que no será otra cosa que una nueva 
actualización de Windows 95 mucho menos 
traumática que el paso de Windows 3.x al 
actual sistema operativo, 


Power Toys 

Y empezamos con una serie de nuevas he- 
rramientas que provienen directamente de Mi- 
crosoft. Se las conoce genéricamente como 
“Power Toys” y son un conjunto de utilidades 
mediante las cuales podemos alterar el com- 
portamiento de Windows 95 de varias mane- 
ras. Para conseguir estas herramientas, podéis 
dirigiros a la página de Microsoft: 

http://www.microsoft.com/windows95/ 
info/powertoys.htm 
donde las podéis descargar gratuitamente. An- 
tes, cread una carpeta nueva con el nombre 
“Power” —por ejemplo—, luego descargad el 
archivo “PowerToy.exe” en esa carpeta y eje- 
cutadlo. Aparecerán un conjunto de nuevos 


Iconos que corresponden a los archivos de ins- 
talación y las bibliotecas de las herramientas. 
A continuación. podéis instalar cada utilidad 
por separado, pulsando con el botón derecho 
del ratón sobre los archivos con extensión INF 
y seleccionando “Instalar”, 

Este mes comenzaremos a analizar la utili- 
dad más interesante de estos “Power Toys”, 
que se llama “Tweak 
UL” —algo así como 
“Retuerce la inter- 
faz"-, así que pulsad 
con el botón derecho 
del ratón sobre el ico- 
no “Tweakui.inf” y 
seleccionad “Insta- 
lar”. Quizá obtengáis 
un mensaje de error si 
el programa instala- 
dor no puede encon- 
trar los archivos nece- 
sarios para poner esta 
herramienta en fun- 
cionamiento. En ese 
caso, no tenéis más 
que pulsar sobre el 
botón “Examinar” y 
buscar en vuestro dis- 
co duro el archivo 
“Tweakui.cnt”. Una 
vez terminada la instalación, abrid el Panel de 
control y encontraréis un nuevo icono llamado 
“Tweak UT”. Ejecutadlo y veréis un cuadro de 
diálogo compuesto por varias solapas, en las 
que se reúnen nuevas opciones para alterar el 
funcionamiento de la interfaz de Windows 95. 

La primera solapa lleva por nombre “Mou- 
se” y en ella podemos encontrar un control 
deslizante que nos permitirá ajustar la veloci- 
dad de aparición de los submenús que pode- 
mos encontrar en Windows 95. Si sois fieles 


"Tweak Ul” es una poderosa herramienta que 
nos permitirá alterar el comportamiento de la 
interfaz de Windows 95. Esta es su primera 
solapa, dedicada al uso del ratón. 
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you want to usa 


seguidores de esta 
sección, ya sabréis 
que esta misma ca- 
racterística se podía 
modificar utilizando 
el Editor del registro 
de configuraciones, 
pero no nos negaréis 
que esta es una for- 
ma mucho más ele- 
gante de hacerlo. En 
este “Tweak UL” en- 
contraremos más 
ejemplos de este ti- 
po: cosas que se pue- 
den hacer modificando el Registro, pero de 
una forma mucho más cómoda. Seguimos. 
En la misma solapa “Mouse” también pode- 
mos modificar la sensibilidad del ratón a la ho- 
ra de hacer doble pulsación o arrastrar iconos. _ 
La siguiente solapa “General”, consta de 
tres secciones. La primera, llamada “Effects” 
nos permite activar o desactivar tres caracte- 
rísticas: la animación de las ventanas cuando 
son maximizadas o minimizadas, el desliza- 
miento suave del contenido de las ventanas y 
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la reproducción de un “beep” cuando ocurre 
un error en el sistema —este sonido podemos 
personalizarlo a través del icono “Sonidos” 
del Panel de Control-. 

La segunda sección se llama “Special Fol- 
ders”, y sirve para mover de sitio algunas de 
las carpetas especiales de Windows 95. tales 
como “Mis documentos”, “Inicio”, “Progra- 
mas” —dentro del menú “Inicio”-, etc. Para 
moverlas de sitio, sólo tenemos que seleccio- 
nar la carpeta que nos interese de la lista des- 
plegable, pulsar sobre “Change Location” y 
seleccionar la nueva ubicación. En este caso. 
para que los cambios surtan efecto debemos 
reiniciar el sistema. 

La última sección de la solapa “General” 
hace referencia a una característica de Micro- 
soft Internet Explorer, ya que en ella podemos 
cambiar el servicio de búsqueda en Internet 
que utilizaremos cuando buscamos por pala- 
bras clave de la forma *? palabraclave” en la 
barra de dirección del Explorador. 

Esto es todo por este mes. En el próximo 
número. seguiremos analizando las ventajas 
que nos proporciona esta primera herramienta 
incluida en “Power Toys”. Hasta entonces, Bl 
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3 a hemos visto que para dibujar en 
pantalla hay que utilizar las plu- 
mas, que sus colores pueden ser 

definidos por el usuario, e incluso, que Win- 
dows nos facilita algunas plumas con los co- 
lores predeterminados. Pues bien, para termi- 
nar el aprendizaje específico de la utilización 
de las plumas, veremos cómo se pueden mez- 
clar y/o combinar sus colores con los colores 
existentes en la pantalla. 


Mezcla de colores 

Hasta este momento siempre que hemos 
querido dibujar algo en nuestra ventana nos 
hemos limitado a definir el color de la pluma 
que necesitábamos y lo hemos aplicado direc- 
tamente en nuestra pantalla del ordenador, pe- 
ro... ¿y si no supiéramos de qué color es exac- 
tamente la pantalla sobre la que vamos a 
dibujar? Dibujar con un lápiz negro sobre una 
pantalla negra no sería muy inteligente por 
nuestra parte. Eso sin contar con que se vería 
bastante poco lo dibujado ¿no os parece? Por 
lo tanto, además del color que vamos a utilizar 
en nuestra pluma, el color de la pantalla tam- 


bién parece desempeñar un papel importante a 
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es la función SetROP2() 


la hora de dibujar. Sigamos con las preguntas. 
¿Y si solo tenemos una pluma roja en un mo- 
mento dado y nuestra pantalla tiene ya pinta- 
dos, entre otros colores, fragmentos de un ro- 
jo idéntico al de la pluma? ¿No habría alguna 
manera de que se vieran las líneas dibujadas 
con nuestra única pluma roja sobre las super- 
ficies de color rojo? Pues sí, Windows 95 fa- 


cilita una ayuda para estas situaciones: la mez- 
cla de colores. La función encargada por 
el GDI de definir cómo se realizará la mezcla 
de colores entre las plumas y la pantalla es 
la función SetROP2(). 


Los códigos ROP2 

Pongamos un ejemplo teórico. Con la fun- 
ción SetrROP2() podemos definir un modo de 
mezcla para dibujar con una pluma negra una 
línea negra sobre cualquier color que exis- 
ta en la pantalla, con la condición, definida 
mediante un código ROP2 (R2_NOTMER- 
GEPEN), de que si el color sobre el que está 
dibujando es negro, nuestra pluma negra pin- 
tará en blanco. Ya supongo que a estas alturas 
todo esto necesita una explicación más deta- 
llada. Vamos a ello. Es más fácil de lo que 
parece a simple vista. 

Cuando utilizamos una pluma para dibujar 
una línea en una ventana, lo que estamos ha- 
ciendo realmente es una operación booleana 
a nivel de bits entre los pixels que componen 
nuestra pluma y los pixels de la superficie de 
la pantalla de destino. En inglés, el efectuar a 
nivel de bits una operación booleana se deno- 
mina “raster operation” o ROP. Y dado que, 
para dibujar una línea, la operación booleana 


Con este modo de mezcla los colores varian 
en función del color de fondo de la ventana. 


tan sólo afecta a dos grupos de pixels, los de la 
pantalla y los de nuestra pluma, dicha opera- 
ción se denomina “binary raster operation” o 
ROP2. El modo de mezcla de colores que he- 
mos utilizado hasta el momento, y que se li- 
mita a copiar directamente los pixels de la plu- 
ma en la pantalla, utiliza el código 
R2_COPYPEN, que es el código ROP2 por 
defecto del sistema, pero existen otros 15 có- 
digos ROP2 más (son 16 en total), y para ver 
cómo utilizarlos no hay nada mejor que estu- 
diar la función SerROP2(). 


La función SetROP2() 

La función SetROP2(). cuyo prototipo po- 
déis ver en el Cuadro 1, es la encargada por el 
GDI de definir la mezcla de la combinación 
de colores entre la pluma y la pantalla, entre 
los colores a aplicar y los colores existentes. 

Mediante hdc identifica el contexto de dis- 
positivo, y a través d el parámetro fnDrawMo- 
de especifica el nuevo modo de la mezcla. Es- 
te parámetro puede tener cualquiera de 
los valores indicados en el Cuadro 2, y en 
función del valor aplicado, el resultado será, 
lógicamente, distinto. El valor definido me- 
diante el parámetro fnDrawMode se conoce 
también como código ROP2, 

Si la función tiene éxito, el valor del retorno 
especifica el modo de la mezcla anterior, y si 
la función falla, el valor del retorno es cero. 


Un ejemplo práctico 

Ya hemos visto cómo utilizar la función 
SetROP2(), y cuáles son los códigos ROP2, 
así que para comprobar sus efectos vamos 


// handle al contexto de dispositivo 
| int fnDrawMode  // modo de la mezcla 


Cuadro 1 j 


práctico, nuestro lis- 
tado del mes 
D67WINO9S.C. 
La primera novedad 
E que nos encontramos 
al analizar su código. 
en WinMain(), es la declaración de tres varia- 
bles estáticas, fondo, modo y opcion. Las 
tres, en primer lugar, nos sirven para controlar 
qué opciones de sus menús de persiana deben 
ser marcadas en cada momento. La primera, 
fondo, como vimos en ejemplos anteriores. 
también nos sirve para cambiar el color del 
fondo de nuestra ventana. Las otras dos. ade- 
más, nos van a servir para decidir qué acción 
emprender dentro del bucle WM_PAINT. 
Con la variable modo vamos a controlar des- 
de el menú cómo será el modo de fondo de 
nuestra ventana, si opaco O transparente. Y 


R2_BLACK 
R2_COPYPEN 
R2_MASKNOTPEN 


a ver un ejemplo | min 


con la variable opción, también desde el me- 
nú, vamos a decidir qué modo de mezcla apli- 
camos a las líneas que dibujamos a continua- 
ción en el programa. El método parece 
simple. ¿no?. Basta con tomar el valor de LO- 
WORD(wParam) en el bucle WM_COM- 
MAND y utilizarlo después en WM_PAINT. 
dentro de las tomas de decisión. En nuestro 
caso hemos optado por un bucle switch para 
los códigos ROP2 (o modos de mezcla) y de 
unos sencillos if() para el modo de fondo. 


El pixel siempre es de color negro 
El pixel es del color de la pluma. 
El pixel es una combinación de los colores comunes de la 


pantalla y el inverso de la pluma. 


R2_MASKPEN 


El pixel es una combinación de los colores comunes de la 


pluma y la pantalla. 


R2_MASKPENNOT 


El pixel es una combinación de los colores comunes de la 


pluma y el inverso de la pantalla. 


R2_MERGENOTPEN 


El pixel es una combinación del color de la pantalla y el 


inverso del color de la pluma. 


R2_MERGEPEN 


El pixel es una combinación del color de la pluma y el color 


R2_MERGEPENNOT 


R2_NOP 

R2_NOT 
R2_NOTCOPYPEN 
R2_NOTMASKPEN 
R2_NOTMERGEPEN 
R2_NOTXORPEN 
R2_WHITE 
R2_XORPEN 


de la pantalla. 

El pixel es una combinación del color de la pluma y el inverso 
del color de la pantalla. 

El pixel permanece inalterado. 

El pixel es el inverso del color de la pantalla. 

El pixel es el inverso del color de la pluma. 

El pixel es el inverso del color R2_MASKPEN. 

El pixel es el inverso del color R2_ MERGEPEN. 

El pixel es el inverso del color R2_XORPEN. 

El pixel siempre es de color blanco. 

El pixel es una combinación de los colores en la pluma y en la 
pantalla, pero no en ambos. 
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Cuadro 2 


para 


Gracias a la variable modo controlaremos el fondo de nuestra ventana. 


Hay otros métodos para ejecutar las opcio- 
nes de los menús, pero este parece el más cla- 
ro y sencillo, ya que con una sola variable 
controlamos todo el proceso de decisión. 

Para comprobar los efectos de los distintos 
códigos ROP2 tan sólo tenemos que ir tras- 
teando con las distintas opciones del menú de 
nuestro programa. Tan sólo señalar algunos 
ejemplos. En la Figura 1, podemos ver el re- 
sultado de nuestro ejecutable con el modo de 
mezcla R2_COPYPEN, que, co- 
mo ya señalamos anteriormente, 
es el modo de mezcla por defec- 
to. Si lo comparamos con el modo 
de mezcla R2_ NOTCOPYPEN, 
que reflejamos en la Figura 2. ve- 
mos que los colores han variado 
en función del color del fondo de la ventana. 
Ahora sólo nos quedaría cambiar el color de 
fondo, a amarillo oscuro, por ejemplo. para 
comprobar cómo los colores vuelven a ser dis- 
tintos de los originales. 

Cambiar el modo de fondo de transparente 
a opaco, o viceversa, también tiene su impor- 
tancia. Si ponemos el modo de fondo opaco y 
seleccionamos el código R2_BLACK (ver Fig. 
3) dibujaríamos siempre un línea continua al 
margen del color de fondo de la ventana y del 
estilo (PS_DOT, PS_DASH, etc.) que haya- 
mos adjudicado a la pluma. Con R2_WHITE 
ocurriría lo mismo, pero con el color blanco. 
Esto también tiene sus excepciones, ya que hay 
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de colores entre la pluma y la pantalla 


COLORREF 
HDC hdc 


algunos casos en los 
que el cambiar el mo- 
do de fondo no afecta 
para nada al resultado 
5 final, por ejemplo, si 
= seleccionamos el có- 
digo R2_MERGE- 
NOTPEN, podemos 
comprobar (ver Figura 4), alternando entre 
opaco y transparente, que la pantalla permane- 
ce inalterable. 

Para terminar los ejemplos de los códigos 
ROP2 señalar tan sólo que el modo de mezcla 
R2_NOT siempre invierte el color del destino 
sin tener en cuenta el color de la pluma que 
utilicemos. Esto es muy importante ya que ga- 
rantiza que las líneas que dibujemos siempre 
quedarán a la vista. Bueno, en realidad casi 


La función cn es la a 


siempre, ya que existe una —y sólo una— ex- 
cepción, cuando el color del fondo de la ven- 
tana es gris oscuro (50% de gris). Podéis com- 
probarlo por vosotros mismos. 


Algunos cabos sueltos 

No quisiera terminar con estos temas sin re- 
cordar tres funciones que no hemos utilizado 
en nuestros ejemplos, pero que nos pueden ser 
de gran utilidad, sobre todo cuando necesite- 
mos saber por dónde, con qué y cómo nos mo- 
vemos entre los colores. Son las funciones 
GetBkMode(), GerBkColor() y GetROP2(). 
Sus prototipos, muy similares entre sí, ya que 
son funciones que devuelven una información 


La función GetBkColor() 


// handle al contexto del dispositivo 


La función GetBkMode[() 


11 handle al contexto de dispositivo 
Cuadro 3 


determinada del contexto de dispositivo, los 
podéis ver en el Cuadro 3. 

La función GerBkColor() devuelve el color 
de fondo actual del contexto de dispositivo es- 
pecificado en hdc, Si la función tiene éxito, el 
valor de retorno es un valor COLORREF con 
el color de fondo actual, y si la función falla, 
el valor de retorno es CLR_INVALID. 

La función GetBkMode() devuelve el modo 

de fondo actual para un contexto del dispositivo 
especificado mediante hdc. El modo de fondo 
de un contexto de dispositivo afecta al texto, a 
las brochas con marcas, y a los estilos de pluma 
que no son líneas sólidas. Si la función tiene 
éxito, el valor de retorno especifica el modo de 
mezcla de fondo actual, OPACO (OPAQUE) o 
TRANSPARENTE (TRANSPARENT), y si la 
función falla, el valor de retorno €s cero. 
La función GetROP20) recupera el 
modo de mezcla del contexto del 
dispositivo especificado en hdc. Si 
la función falla, el valor de retomo 
es cero, y si la función tiene éxito, 
el valor de retorno nos devolverá el 
valor del código ROP2 (o modo de 
mezcla) solicitado, que será, lógica y natural- 
mente, uno de los incluidos en el Cuadro 3. 

Como último punto. una recomendación: 
Aunque tienen nombres similares y se ocu- 
pan de cosas parecidas, tenemos que procu- 
rar no confundir entre ellos los conceptos 
que hemos estudiado en éste y en los últimos 
artículos: “color de fondo”, “modo de fon- 
do” y “modo de mezcla”. 

Importante: todo esto es válido para las 
operaciones “raster”, no siendo aplicable en 
absoluto a los gráficos vectoriales. 

Por ahora, nada más. El mes próximo am- 
pliaremos un poco nuestros conocimientos so- 
bre el manejo de las brochas. Bl 
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La falta de mapeador en «Total Annihilation» 


que permitiese realizar nuevas misiones, motivó 


la creación de utilidades no oficiales, que en su 


mayoría aún se encontraban en fase de 


desarrollo. Pero mientras numerosos maperos 


meditaban qué hacer, Cavedog ofreció 


libremente el mapeador original del juego. 


Ei José Manuel Munoz 


uienes han jugado con 
Q él no tienen ninguna 

duda, «Total Annihila- 
tion» es, hoy por hoy, la última pa- 
labra en el campo de la estrategia 
en tiempo real. Su terreno 3D, sus 
unidades poligonales, la 1A, etc., 
se combinan para formar un juego 
verdaderamente rompedor al que 
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sus adeptos únicamente podían re- 
procharle que no incluyese un ma- 
peador con el que crear misiones. 


El editor de mapas 

La primera noticia de la exis- 
tencia de Total Annihilation Map 
Editor, abreviadamente llamado 
TAE, tuvo lugar el 3 de marzo en 
las noticias de la página Web de 
Cavedog. Posteriormente, el 26 de 


nnihilation 


ese mismo mes, dicha compañía 
publicó la inserción de TAE en 
«Total Annihilation: The Core 
Contingency», producto relacio 
nado con «Total Annhilation», Pe 
ro no tendremos que esperar a que 
dicho producto sea publicado en 
nuestro país para disfrutar del ma 
peador, ya que podemos “bajarlo” 
de la propia página web de Cave 
dog (www.cavedog.com) 
Naturalmente nos hicimos con 
el mapeador en cuanto fue posible 
y comenzamos a estudiarlo ansio 
samente aunque no existe mucha 
documentación sobre la estructura 
de las misiones. De todas formas, 
pensamos que, dado que se trata 
del mismo mapeador utilizado por 
Cavedog para crear las misiones 
del juego, es obligatorio hablar de 
este tema lo antes posible. Echa- 


remos un vistazo a la versión 1.0 


beta de esta utilidad confiando que 
nos perdonéis cualquier inexacti 
tud. Pero antes comentaremos un 
par de detalles importantes. 


Los patches del juego 
Antes de nada conviene señalar 
que Cavedog ha publicado una serie 
de patches que añaden 
diversas mejoras al 
motor del juego y a 
otros aspectos del mis- 
mo. Esto supondrá. a 
quienes todavía ten 
gan la primera ver- 
sión, algunos inconve- 
nientes. ya que si 
implementamos la úl- 
tima versión del par- 
che no podremos leer 
partidas grabadas con 
las versiones anterio- 
res del juego. Además, 
Casi con toda seguri 
dad. fallará también la 
carga de muchas de 
las misiones de un so- 
lo jugador creadas 
hasta ahora con mape- 
adores no oficiales. 
Sin embargo, no hay 
más remedio que im- 
plementar este último 
patch publicado por 
Cavedog ya que las 
misiones que genera 


el TAE están creadas para la ver 
sión 2.0b1 del juego (que es la que 
obtenemos al implementar el pat- 
che del mismo número). Además, 
no podremos utilizar las nuevas 
unidades publicadas por Cavedog 
si no disponemos al menos de la 
versión 1.2 beta del juego. Por lo 
tanto, implementaremos la ver- 
sión 2.0b1. que lógicamente per 
mite disfrutar de las ventajas apor 
tadas por los patches anteriores, y 
que, sin duda, la inmensa mayoría 
de las misiones que se preparen a 
partir de ahora funcionarán para 
esta versión. Nota: la beta 2.01b 


En «Total 
Annihilation» es 
muy importante 
saber utilizar 
adecuadamente 
todos los tipos 
de unidades, 
como la aviación. 


go. Sin embargo, para disfrutarlas, 
necesitaremos instalar antes el úl 

timo patch del juego. Hecho esto 
-y al intentar instalar estas nuevas 
unidades— comprobaremos que la 
mayoría de ellas son ejecutables 
que se autoinstalan después de pe 

dirnos la ruta al directorio de «To- 
tal Annihilation». Así podremos 
emplearlas la próxima vez que 
ejecutemos el programa desde el 
modo multijugador o desde el de 
escaramuza (skirmish). Estas nue 

vas unidades no corren con las mi 

siones normales del juego. 

Una vez que la unidad sea ins- 
talada correctamente podremos, 
ya en el juego, crearla normal 
mente invocándola desde el menú 
de construcción y empleando el 
laboratorio correspondiente 

Un apunte importante que es 
necesario señalar es que cuando se 


La versión 1.0 beta del editor oficial de mapas 


de «Total Annihilation» puede conseguirse 


en Internet en la página Web de Cavedog 


actualiza también la versión tradu- 
cida del juego. 


Las unidades 
de Cavedog 

Es bien sabido que la gente de 
Cavedog ha ido publicando nue- 
vas unidades para «Total Annihi- 
lation». Estas unidades pueden ser 
“bajadas” desde el propio Web de 
Cavedog o desde otros lugares, 
suponiendo una diversión adicio- 
nal para los amantes de este jue- 


pretenda utilizar una nueva unidad 
desde el modo multijugador, todos 
los usuarios tendrán que tenerla 
instalada (incluso los que sean del 
bando contrario y no puedan 
construirla). Si alguno de ellos no 
la tiene, los demás tampoco po- 
drán utilizarla en el modo multi- 
jugador. Puede cargarse más de un 
upo de unidad nueva, aunque es 
de suponer que habrá algún limite 
establecido. que no se indica por 
ninguna parte 
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Total Annihilation 
MAP Editor 


Al comenzar a estudiar el ma- 


El editor de mapas cuenta con 
varias funciones que facilitan 

la pesada creación de estructuras 
repetitivas, como pueden 


peador oficial de Cavedog. la fas- 
ser los bosques. 


cinación crece al comprobar algu 

nos detalles relativos al modo en 
que se contruyen los paisajes con 
él. Según se afirma en la primera 
página del tutorial del mapeador, 
ésta ha sido la herramienta con la 
que Cavedog ha creado los mapas 
del juego, y la verdad es que cues- 


turas correspondientes a las que 
responden las unidades móviles 
no tienen nada que ver entre sí. 
De hecho, en el mapeador pode- 
mos variar las alturas pero no 
existen cambios en el gráfico. En 
cualquier caso, el número de blo- 


Uno de los detalles más sorprendentes 


de esta herramienta es el empleo de bloques 


a la hora de contruir los paisajes 


ta creerlo. No porque el Mapeador 
en sí sea especialmente malo sino 
porque utiliza bloques para crear 
los paisajes. En efecto, en la ven- 
tana de selección, en el apartado 
sections, encontraremos una lista 
de bloques de 256*256 o de 
512*512 píxeles para el mundo 
verde del bando Arm, y será selec- 
cionando y colocando estos blo- 
ques en la ventana de edición co- 
mo construiremos los mapas. 
Todo esto resultó ser una sor- 
presa ya que suponíamos que, te- 
niendo en cuenta el modo en que 
las unidades reaccionan a las irre- 
gularidades del terreno y la diver- 
sidad de la orografía, el mapeador 
emplearía algún sistema de bro 
cha para crear el paisaje. Creía- 
mos que con dicha brocha (cuyo 
grosor podría, presumiblemente, 
estipularse a voluntad) el usuario 
elevaría valores de alturas que el 
mapeador automáticamente in- 
terpolaría con las alturas de los 
vértices adyacentes. creándose 
así las montañas. Pero, según pa- 
rece, el aspecto gráfico y las al- 
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ques suministrados es claramente 
insuficiente para crear la inmensa 
mayoría de los mapas del juego. 
Con ellos sólo podremos diseñar 
paisajes con pequeñas colinas, 
escenarios de costa e islas. Ade 
más, por defecto, el mapeador só- 
lo incluye una pequeña parte de 
los bloques necesarios para crear 
mapas del tipo mundo-verde 
Para conseguir más bloques 
tendremos que bajarnos un fichero 
llamado “Greenworld” que ocupa 


PA a is 


unos sicte Megas (también pode 
mos bajarlo en partes) e instalar- 
lo en el mismo directorio de «To- 
tal Annihilation». Lo ideal es 
instalar primero este fichero y 
luego el del propio mapeador 
que debe instalarse también en el 
mismo directorio de «Total An 
nihilation». Si no realizamos esta 
operación únicamente podremos 
acceder a unos pocos bloques 
con colinas pequeñas 

Lo que sí parece claro, viendo la 
opción “View cont”, es que Cave- 
dog debe tener alguna utilidad que 
genere alturas a partir de los gráfi- 
cos o gráficos a partir de las altu 
ras. Y siendo así, ¿qué necesidad 
tenían de utilizar bloques para ha- 
cer los mapas? 


Nada mas cargar el mapeador, 
TAE nos preguntará por el ancho 
y el alto —en celdillas- que desea 
mos para el mapa. Una vez con- 
testado a esto (32*32 es el valor 
por defecto) el programa generará 
un mapa vacío y renderizará el 
mapa-radar —el mapa diminuto del 
juego—a partir del mapa creado en 
la ventana de edición. Después de 
maximizar esta ventana nos diri 
giremos a la esquina inferior 1z 
quierda del programa y pinchare 
mos sobre el apartado “Sections”, 
que hará surgir los bloques de te- 
rreno en la ventana de selección. 
Estos bloques, si hemos cargado el 
archivo Greenworld, estarán divi- 
didos en las siguientes categorías: 
Coast (costa), Water (agua), Old 
coast (más bloques de costa), 
Hills (colinas). Flat (terreno llano) 
y Lite (colinas pequeñas y otras 
irregularidades del terreno). 

Para comenzar, deberemos se- 
leccionar el apartado flat y pulsar 
dos veces seguidas con el botón 
izquierdo del ratón sobre alguno 
de los bloques, para seleccionar- 
lo. Al hacer esto el bloque selec- 
cionado aparecerá en la esquina 


El aspecto de los mapas creados 
por el usuario no diferirá demasiado 


de los proporcionados con el juego. 


ME 


superior izquierda de la ventana 


de edición. Si ahora pulsamos 
Ctri-F (opción fill=!lenar), el blo 
que llenará todo el mapa con lo 
que habremos dado nuestro pri 
mer paso para crear un escenario 
terrestre. Posteriormente pincha 
remos con el botón izquierdo del 
ratón en alguna parte fuera del 
cuadrado del bloque seleccionado 
para anular dicha selección 

El siguiente paso será colocar 
algunas colinas. tarea que no re 
sultará demasiado difícil. Pincha- 
remos sobre el apartado hills y 
volveremos a seleccionar algún 
bloque. Una vez que dicho blo- 
que se encuentre en la ventana de 
edición podremos desplazarlo 
arrastrándolo con el ratón hasta el 
lugar donde nos parezca apropia- 
do depositarlo. Por último pin- 
charemos fuera del bloque selec- 
cionado habiendo creado nuestra 
primera colina. A continuación 


repetiremos el proceso pinchan 


do bloques y colocándolos en la 


pantalla hasta que ésta comience 


a parecer un típico mapa verde de 
«Total Annihilation». Sin embar 
go. ¿cómo crearemos las grandes 
cadenas montañosas que aparecen 
en muchos de los mapas de «Total 
Annihilation»? ¿Se podrá hacer 
esto con bloques aún no publica 


dos por Cavedog? 


Más sobre la ventana 
de selección 
Ahora que ya tenemos unas 


cuantas colinas podemos empezar 


a pensar en adornar el mapa colo 
cando árboles, estructuras volcá 
nicas, rocas, plantas, grietas, de- 
pósitos de metal, etc. Todas estos 


elementos pudremos encontrarlos 


Los diseñadores gráficos han 
trabajado duramente para conferir 
a todas las unidades altas cotas de 
realismo y movilidad. 


en el apartado “Features” de la 
misma ventana de selección. Al 
pinchar sobre este apartado apa 
recerá una serie de apartados co- 
mo “green”. “lava”, “ice” y mu 
chos otros más. Estos apartados 
se subdividirán a su vez en otros 
más específicos que veremos re 
señados en la culumna de la iz 
quierda de la ventana de selec- 
ción. Para encontrar los árboles, 
por ejemplo, pulsaremos primero 
sobre el apartado horizontal “gre 
en” y luego sobre el vertical “tre 
es”. Con ello aparecerá una lista 
de árboles en la ventana de selec 
ción. Pero seleccionar y colocar 
un árbol —como hacer lo propio 
con cualquier otro elemento de 
“features”— es algo que se hace de 
forma diferente a seleccionar y 
colocar un bloque de fondo. 

Para colocar un árbol simple 
mente nos aseguraremos que está 
activado el icono de flecha (de 
fault tool) de la fila superior y 
después pulsaremos sobre el ár- 


bol deseado y lo arrastraremos a 


la ventana de edición mantenien 
do pulsado el botón izquierdo del 
ratón. El icono “default tool” se 
emplea para esto mismo o para se 
leccionar elementos como árbo 
les, construcciones, unidades, etc., 
en la ventana de edición 

Sin embargo, este sistema pue- 
de resultar muy lento si uno está 
planeando, por ejemplo, crear una 
zona de bosque. Así que emplea 
remos otro sistema mucho más rá 
pido. Para empezar pulsaremos 
sobre el icono “select tool” de la 
fila superior (el del cuadrado). Es 
to nos permitirá crear una caja de 
selección sobre la ventana de edi 
ción, pero esta vez no vamos a se 
leccionar nada, La caja nos servirá 
únicamente para delimitar la zona 
donde tendrá efecto la función de 
colocación aleatoria de TAE. De 
finiremos seguidamente una caja 
de, por ejemplo, la mitad de la 
ventana de edición y selecciona 
remos un árbol cualquiera. Poste- 
riormente, pulsaremos sobre la 


opción “Edit/Feature Density” 


Desde árboles hasta volcanes, pasando por 


plantas, rocas o grietas; las posibilidades son 


casi infinitas para “adornar” nuestro mapa 


escuela de batalla 


Con ello aparecerá una subventa- 
na donde podremos indicar el ni 
vel de densidad (de | a 10) para la 
colocación aleatoria del elemento 
seleccionado. Pincharemos sobre 
5 y pulsaremos CTRL-R, Después 
de esto los árboles se colocarán 
aleatoriamente dentro de la caja 
seleccionada 

Si el resultado no nos convence 
demasiado podremos eliminar los 
árboles pulsando sobre el icono 
“default Tool” para crear una caja 
de selección (similar a la anterior) 
con la que englobaremos a los ár 
boles colocados anteriormente. 

Una vez realizada esta tarea, 
observaremos que los árboles que- 
dan seleccionados. con lo que sólo 
tendremos que pulsar la tecla de 


supresión para eliminarlos y vol 


ver a la situación anterior. Podría- 
mos repetir de nuevo el experi 
mento cambiando la densidad de 
colocación. pero lo cierto es que 
cuanto mayor sea la densidad peor 
será el resultado ya que percibire 
mos mejor que los árboles están dis- 
puestos de una forma poco natural. 
Otra opción puede ser repetir el 
experimento utilizando el icono 
“Lasso” (lazo) en lugar del de la 
caja. Con este icono podremos di- 
bujar un polígono cerrado que evi- 
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tará que el espacio de colocación 
recubra zonas poco convenientes, 
como montes y picos (y además 
crearemos una zona más natural 
para la colocación aleatoria). Sin 
embargo, el espacio dibujado de 
esta manera no se revelará como 
demasiado fiable puesto que bas 
tantes árboles se dibujarán fuera 
del espacio contenedor (y no ha- 
brá más remedio que borrar a ma- 
no los que sobren). Por lo tanto, 
lo mejor será emplear varias fun- 
ciones de colocación con diferen- 
tes árboles y tamaños, y coloca- 


ciones diferentes 


Propiedades 
de unidades 

A continuación colocaremos 
algunas estructuras y unidades 


Al pinchar en el apartado “units” 
de la ventana de selección elegi- 
remos entre unidades Arm o uni 
dades Core y, dentro de cada 
bando, entre Comandantes, 
kbots. tanques. unidades navales, 
aviones y el resto de las estruc- 
turas del juego. 

La colocación de estas unidades 
en el mapa se llevará a cabo si- 
guiendo el mismo procedimiento 
que ya hemos visto con las "fea- 
tures”. Seleccionaremos el ele- 


Una vez que han sido creadas y modeladas, es necesario renderizar 
todas las unidades para que puedan integrarse en el juego. 


mento deseado y lo arrastraremos 
a la ventana de edición (la coloca 
ción aleatoria sólo parece funcio- 
nar con “features”). La unidad co 
locada se dibujará en el mapa en 
el modo de malla de hilos, tal y 
como aparece en la ventana de se- 


lección. Para cambiar sus propie 


dades la seleccionaremos y pulsa- 


remos ALT-Enter. Esto provocará 
la aparición de la ventana de pro- 
piedades de la unidad. En ella las 
propiedades de la unidad están di- 
vididas en los apartados “Gene- 
ral”, “Initialization” y “AT”. En el 


primero podremos indicar el 
nombre propio de la unidad —para 
poder referenciarla luego como 
objetivo o parte de un suceso des- 
de otras unidades—, podremos 
cambiar su orientación y coloca- 
ción dentro del mapa y podremos 
cambiar su estado de salud y el 
bando al que pertenece la unidad, 
que se refleja en el color de las 
líneas que la definen. 

En “Initialization” podremos 
escribir las instrucciones para la 
misión particular que tendrá la 
unidad al arrancar el mapa (“ini- 
tial mission”), podremos indicar 
el nombre del grupo inicial al que 
pertenece la unidad (“initial 
group”) y otras cosas más. Final- 
mente, en “Ai” podremos indicar- 
le al programa si la unidad tiene O 
no prioridad en la construcción... 


Las alturas 

Como ya hemos comentado an- 
teriormente, podemos modificar 
los valores de altura del mapa, 
aunque esta utilidad parece bas- 
tante discutible ya que estos cam- 


Gracias a unas sencillas órdenes 


la programación de unidades logra unos 


resultados muy precisos y predecibles 


El foro del lector 


ebido a la ingente cantidad de misivas que nos enviáis, 

nuestro foro rebosa de mapas creados para la ocasión, 
pero que como todos los meses, nos remitimos a señalar que el 
espacio es breve y que el tiempo de estudio de cada mapa bas- 
tante amplio. Pero a pesar de ello hemos realizado nuestros co- 
mentarios pertinentes y hemos incluido los trabajos en el CD- 
ROM que acompaña a nuestra publicación: 


o Breogán Niño Barcala nos envía un escenario para «Age of 
Empires». Es posible, como pides, que tratemos la creación de 
mapas para este juego aunque, sinceramente, no parece un 


campo demasiado dificil. 


o Guillermo Saiz Ruiz nos envía una recopilación de antiguos 
niveles suyos (algunos de los cuales se habían perdido). Hay 
escenarios de «Heroes ot Might and Magic ll», de 


«Age of Empires», de «Warcraft», etc. 

o Eva María Drake Blanco nos remite unos niveles 
para «Warcraft ll» y nos pide una opinión sobre ellos. 
intentaremos dártela en el próximo número, ya que 
este mes no nos queda más espacio. Pero, a juzgar 
por los criterios de mapeado que dices haber segui- 
do en tu carta, apostaríamos a que son unos niveles 
bastante majos. (Nota: los números indican los gra- 


dos de dificultad). 


o Alfredo de Prado Leal nos envía su primer mapa 


para «Warcraft ll». 


o Héctor Torres Fernández nos envía una pequeña 
campaña aliada para «Red Alert». 


o Juan Luis y David nos remiten un mapa para «Heroes of | 


Might and Magic 1». 


o Maplord nos envía un rules.ini modificado que confieren nue- 


vas y asombrosas propiedades a «Red Alert». 


bios no alteran la representación 
gráfica. Así pues, según parece, 
podemos crear, por ejemplo. una 
montaña invisible en medio de 
una llanura de manera que las 
unidades no puedan poner el pie 
en la zona. Esta “falsificación” 
puede resultar muy útil para mo- 
dificar la accesibilidad de ciertas 
zonas por donde no nos interese 
que pasen las unidades. 

Para realizare esto, activaremos 
los iconos "View Map” y “Map” 
de la barra horizontal de iconos. 
El primero nos permitirá ver una 
malla de líneas blancas que repre- 
senta las alturas que corresponden 


a las distintas zonas del mapa. El 
segundo nos permitirá editar cada 
intersección de la malla para alte- 
rar su altura. Al pinchar sobre este 
segundo icono veremos cómo el 
cursor de la ventana de edición 
cambia para representar una fle- 
chita que apunta al vértice selec- 
cionado en ese momento. Ese vér- 
tice —resaltado por una x- verá 
aumentada su altura si, mante- 
niendo el ratón inmóvil, dejamos 
apretado el botón izquierdo de és- 
te. En cambio. si apretamos el bo- 
tón derecho sucederá lo contrario. 

Otra forma parecida de trastear 
con las alturas del mapa es activar 


Aunque no existe demasiada rca 


herramienta indispensable e en sus manos 


el icono “View coat”. Este icono 
creará, en torno a los cambios de 


terreno, un entramado de curvas 
muy parecido al que puede verse 
en los mapas (aunque sin cambios 
de tonalidad). Cada una de estas 
curvas representará una altura 
idéntica pudiendo trastear con ella 


mediante la opción “Map”, aun- 
que esta vez no cambiaremos los 
valores de altura sino la extensión 
de terreno que cubre un mismo 
valor de altitud. 

Por último, hay que mencionar 
que la forma más sencilla de res- 


tringir el movimiento de unidades 
por una zona es utilizar el icono 
“Void”, que nos permitirá ir mar- 
cando en el mapa las zonas cuyo 
acceso deseamos impedir. 

NOTA IMPORTANTE: el mi- 
nimapa no se actualiza con los 
cambios. Para actualizarlo pin- 
chad en la opción “Mis- 
sion/Render Radar”. 


Las órdenes 
iniciales 

Algo que resulta mucho 
más atractivo y mejor 
planeado es todo lo refe- 
rente a la programación 
inicial de las unidades y 
los grupos. Cuando acti- 
vemos el flag “initial mi- 
sion” de las propiedades 
de una unidad, aparecerá 
una ventana en la que podremos 
escribir un programa de cierta 
complejidad aprovechando los co- 
mandos que «Total Annihilation» 
tiene previstos para ello. Por su- 
puesto, la redacción de este pro- 
grama no es obligatoria y, en caso 
de no llevarla a cabo, la IA asig- 
nada se encargará de controlar a 
la unidad. 

Esto se parece un poco a la pro- 
gramación de unidades que podía- 
mos efectuar en «Red Alert», aun- 
que en «Total Annihilation» su 
sencillo lenguaje parece generar 
unos resultados más precisos y 
predecibles. 

Con relación a estos comandos 
tenemos que señalar lo que puede 
hacerse con «Total Annihilation»: 

m X Y: Esta sentencia le sugie- 
re a la unidad que se desplace a las 
coordenadas X e Y dadas en píxe- 
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escuela de batalla 


les. (Estas coordenadas nos son 
indicadas por TAE en el lado 1z 

quierdo de la fila inferior de da- 
tos. También se indican aquí las 
coordenadas en celdilla, el tama- 
ño que requerirá el mapa al gra 

barse y la cantidad de RAM que 
necesitaremos desde el juego para 
poder correr el escenario). 

p X Y: Este comando ordena a 
la unidad que se desplace desde 
sus coordenadas actuales a las da- 
das por X e Y, Pueden especificar- 
se tantos puntos como sea preciso 


para crear una ruta de patrullaje 


La colocación de las colinas y 
otros accidentes geográficos es 
uno de los primeros pasos a 
completar en el juego. 


tan compleja como lo deseemos. 
(Nota: las coordenadas se especi- 
fican sin comas. Si sólo se indi- 
can dos puntos. la unidad irá de 
uno a otro sin parar). Esta senten- 
cia se pone siempre como prime- 
ra orden o como última de una 
lista ya que la unidad ignorará to- 
das las Órdenes posteriores a ésta. 

a NOMBRE _DE_UNIDAD: 
la unidad atacará a la unidad ene- 
miga más cercana del tipo o nom- 
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Una de las últimas operaciones a 
realizar es colocar las unidades 
iniciales en el mapa. El diseñador 
no debe olvidar adaptar las 
propiedades de cada una al 
escenario que está siendo creado. 


bre especificado por el parámetro. 
Én caso de que no haya ningún 
objetivo que responda al tipo o 
nombre indicado. la unidad pasará 
a estar bajo control de la 1A del 
programa. 

w SEGUNDOS: 
aguardará en su posición actual 
hasta que haya transcurrido el nú- 


la unidad 


mero de segundos indicado por el 
parámetro de la orden. (Pueden es- 
pecificarse fracciones de segundo). 

b TIPO_DE_UNIDAD X Y: 
esta sentencia se emplea única- 
mente para unidades móviles de 
construcción y ordena que se 


ha ido unido a la aparición de numerosos 


construya una unidad de tal tipo 
en las coordenadas adjuntas. (No- 
ta: los nombres de tipos de las uni- 
dades se indican junto a sus gráfi- 
cos en la ventana de selección). 

b TIPO_DE_UNIDAD n: esta 
sentencia es pa- 
recida a la ante- 
rior pero en este 
caso se aplica a 
los laboratorios 
de construcción. 
El parámetro n 
sirve para indicar 
el número de 
unidades de di- 
cho tipo que de- 
ben crearse. 

d: este coman- 
do indica la autodestrucción de la 
unidad del programa. 

s: convierte a la unidad en se- 
leccionable permitiendo así que el 
jugador pueda darle Órdenes. 

wa: esperar hasta que la unidad 
sea atacada. 


El éxito de «Total Annihilation» 


mapeadores no oficiales 


Wa otra_unidad: la unidad es- 
perará hasta que otra unidad con 
el nombre (no el tipo) especifica- 
do en el parámetro sea atacada. 

Las sentencias deben ir siempre 
separadas por comas. Es fácil ver 
que sólo con estas Órdenes pueden 
prepararse secuencias de aconte- 
cimientos bastante complejos. 


Un mapeador 
no oficial 

No queremos teerminar nues- 
tro comentario sobre «Total An- 
nihilation» sin mencionar a uno 
de sus muchos mapeadores no 
oficiales que flotan por esas re- 
des. Para ello deberéis acudir a la 
siguiente dirección: 

www.annihilationcenter.com 

En cuanto al apartado reserva- 
do a los editores, podéis echar un 
vistazo a la página del Tabuilder, 
el único mapeador que además 
del TAE se encuentra ya por su 
versión 1.0. Ml 


| APLI 


( h 
- El Papel, "5 XL 
Protagonista Ma. IN 


Los mejores resultados en 
equipos de impresión, 


gracias a sus extraordinarias 
prestaciones, blancura y 
opacidad. 


IinkJet Premium Paper 


Papel de altas prestaciones 
para impresiones especiales, 
maquetas profesionales, 

presentaciones e impresión 
fotográfica. 
Diferentes calidades Matt, 
Glossy y Photo. 


T-Shirt Transfer Paper 


Imprima sus propios 
diseños en camisetas y todo 
tipo de superficies. Su 

imaginación es el límite. 


Design Paper 


90 referencias en papel 
predecorado para 


personalizar y prestigiar todo 
tipo de documentos. 


APLI Teléfono Gratuito 
o 900 121 180 


Barcelona-SPAIN Pidanos información 
e-mail: apliGapli.com 
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o vamos a descubrir 

ahora las virtudes y 
posibisidades de In- 

ternet. Son tantas, y tan 
atractivas para el desarrollo del 
ser humano que muchas de ellas 
aún no han mostrado su potencial 
Quizás, uno de los servicios 
más populares es el IRC —Internet 
Relay Chat-. creado para estable 
cer todo tipo de conversaciones en 
tiempo real, mediante texto, con 
personas de todo el mundo. El tér- 
mino “tiempo real” diferencia al 
IRC del correo electrónico. Mien 
tras que este último permite enviar 
cartas a otra persona en un tiempo 
relativamente corto, siempre exis 
te una demora desde que el emi- 
sor remite el mensaje hasta que el 
receptor se conecta a Internet, lo 
lee y escribe la correspondiente 
respuesta. Una conversación IRC 
en tiempo real significa que los 
interlocutores. que pueden ser 
más de dos, disponen de un canal 
individual —donde no se permite 
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la intromisión de mensajes aje- 


nos- para poder charlar sin pérdi- 
da de tiempo. Desde que un parti 

cipante escribe su mensaje, hasta 
que el resto de interlocutores lo 
reciben, no suele pasar más de 2 
o 3 segundos. Es pues, similar a 
una llamada de teléfono. pero uti- 
lizando texto en lugar de voz. La 
ventaja de utili- 
zar Internet radi- 
ca en que los OS 
“chateros” —co- as 
mo vulgarmente za pee 
se les conoce- mM 
pueden estar situados en cualquier 
lugar del mundo, pero el precio de 
la llamada seguirá siendo local, es 
decir. apenas 150 pesetas la hora. 

Hoy en día, gracias al impara 

ble avance de la informática, ya es 
posible ampliar este concepto, 
añadiendo la imagen y la voz, me- 
diante el uso de tarjetas de soni- 


ÉS Zoo de riera 
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Existen numerosas 


posible participar en 


¡ páginas Web donde es 


canales chat en español. 


¿Es posible un 7/24 ndo 


donde pueda establecerse 
una comunicación entre 


personas sin ningún tipo 


de barreras? ¿Un mundo 


y 


E dondelos PYe722C105 
= Í derivados de la condición 


social, el sexo, el aspecto 


físico, la nacionalidad o la 


religión no tengan cabida? 


Pues bien, ese mundo 


no sólo es posible, sino que 


ya € 257€. ¿Su nombre? 


Cada vez es más frecuente 
encontrar servidores en español 
que facilitan los encuentros entre 
los hispanohablantes. 


IRC. 


Juan Antonio Pascual Estapé 
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Existen numerosas redes públicas IRC en el mundo 


que ofrecen todo tipo de servicios. 


do, micrófonos y cámaras de vi- 
deoconferencia, tal como descu- 
brimos el mes pasado en varios ar- 
tículos dedicados al tema. No 
obstante, esto representa un de- 
sembolso adicional para comprar 
el hardware mencionado. además 
de exigir un elevado flujo de da- 
tos: el empleo de gráficos y voz 
ralentiza la comunicación y evita 
que ésta sea posible cuando inter- 
vienen numerosas personas. Por 
contra, para participar en un “chat” 


Luternot Relay Chat (IRC) u a maát-caer, emba chacnel Chamag network L añosrs people al 
comes the mrodiá do talk to con arotrer m real ame Each IRC user has a ruckezame ey ut AL 


o charla a tra- 
vés de IRC só- 
lo hace falta 
una conexión a 
Internet. Los programas IRC son 
shareware o gratuitos. En el CD- 
ROM que acompaña a la revista 
hemos incluido los más utilizados. 
Algunas páginas Web incluso ya 
los añaden a su estructura, por lo 
que ni siquiera hace falta instalar- 
los para participar en una expe- 
riencia de este tipo. 


conmmeacabon with anclber uses 11 eses by racenarse or dy he Chapel dun Eoey or you are on E 
requets due yoo use a machane wich has a Órect cossachos to Interaet 


KIDLINK IRC uu not commectad to my eUibe otr gjobal EXC eyrtezoa hlco EFuet or Undemet. 
These IRC cerros corsa a bag cani of users foca al dforers egos carta mary Lopes 


El uso del texto como herra- 
mienta de comunicación todavía 
será la opción preferida durante 
los próximos años. 

Tal como lo hemos planteado, 
IRC es una opción sumamente 
atractiva: es rápida. sencilla, y ba- 
rata. Cualquier grupo de amigos 
de los más diversos lugares del 


En la parte izquierda de todas las 
sesiones de IRC suelen aparecer 
las conversaciones, y en la 
derecha, los apodos de los 

participantes. 


planeta pueden crear un canal 
—habitación o sala virtual- priva- 
do y participar en una reunión, o 
visitar las decenas de miles de 
canales públicos sobre los más 
variados temas, para conocer a 
nuevas personas. EFnet, una de 
las redes IRC más conocidas, dis- 
pone de 15.000 canales con más 
de 30.000 personas hablando de 
manera simultánea. 

Y todo ello, sin contar con su 
mayor virtud: la confidencialidad. 
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as monmas, el número de redes y 
servidores, y los programas de IRC 


evolucionan cada poco tiempo. En las 


siguientes direcciones se pueden encontrar las 
últimas noticias para ponerse al día en todo lo 
relacionado con las charlas a través de Intemet. 


Información sobre IRC: 
_http://www.rahul net/dholmes/irc/ 
Imp bmwawirchelp.org/ 


http://mistral.enst.tr/pioch/IRC/hints htmi 


Hhttp;//www.tekres.com/mirc/ 


Hhttp://www.arrakis.es/-wandax/mirc/index. htm hittp://www.bcpl.nev -trappa/pirch.htmi 
hittp:/ /www.megalith.co.uk/virc/ 
Redes y servidores IRC: 
hitp-//wwwirc-Hispeno.oro/ Canales españoles: 
http://wwnw.undermnet org Http://ciudadfutura.com/chatmania/index,htm 
_http//www.dal.net http://www.ole.es/OleChat/ 
http://www. kidlink.org/IRC 
Newgroups 
Información sobre programas IRC: altiro 
http://www tekres.com/mirc/ 
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uando entras por primera vez en un canal, puede parecer 

normal saludar a todo el mundo y comenzar a hablar, pe- 
ro esto se considera un síntoma de mala educación. Existen 
unas normas básicas de comportamiento que hay que respetar, 
para ahorrar y ahorramos molestias: 


o Esrecomendable leer el Mer 
lugar se almacenan todas las re 


que no nos baneen. 

o No hay que saludar atodos los chateros del canal individual- 
mente, ni esperar un mensaje de a de todo elmundo, 
ya que entonces el canal se llenaria aludos innecesarios. 


o Escribir en mayúsculas es € 


lo a toda costa. Los g 


o Mirar el tópico del canal 
conversación que se ho 
o Esperar dos o tres minutos ant 


ar. 


es de decir nada, 


lo que se está hablando y no interrumpir las conversa 
o No conviene decir muchas cosas intrascendente: 


puede irritar a los chateros con conexiones lenti 
e No molestar ni meterse con otras personas. S 
respetar las ideas de los demás. 

e No cambiar de nick continuamente. Esta a 


fundir a los interlocutores. 


no teclear comandos que nos aconsejen O 
ser que conozcamos su efecto. Muchos de ell 


El acceso a un canal IRC no exige 
utilizar el nombre o la dirección 
real, un seudónimo es suficiente 
para establecer el contacto. 
Obviamente, siempre se puede 
emplear el nombre propio, y ser 
tú mismo a la hora de comunicar- 
te con otros chateros, pero nada 
impide comportarse como otra 
persona —incluso del sexo opues- 
to—, adoptar una nueva persona- 
lidad o confesar abiertamente tus 
sentimientos. El hecho de que 
nadie pueda verte, ni Conozca tu 
identidad, facilita las relaciones 
que serían imposibles de repro- 


ducir en un encuentro ordinario. 
Esto, que puede parecer frívolo 
para los no iniciados, suele de- 
sembocar en amistades mucho 
más fuentes y sinceras que las que 
se obtienen a través del trato di- 
recto. Al fin y al cabo, una charla 
a través de IRC evita los prejui- 
cios con res- 
pecto a otras 
personas, ya 
que no cono- 
ces su cara, 
nacionalidad, 
idioma, tra- 
bajo y demás 


dl 
completa 
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PIRCH 
Quick Mera) 


Introduction 
Features 
so check back often 


"FEATURES 


PIRCH is an IRC (Internet Relay Chat) cient for the Microsoft 
VWindows* 3.x Windows* 95 Platiorms and Windows* NT. This 
page will be updated with new releases as they become available 


. Easy to use interface (ist R a requirement that all programs say 


this?) 


. Supports nearly all IRC2 commands (or is A ali? wheres my 


command list...) 


+ Allows multiple server conmectiors... so you can be on Elnet, 
Undernet and Dalnel al he same time 


SES Tora da tetas 


Poco a poco, van surgiendo aplicaciones que sustituyen los clásicos 
clientes programados en UNIX, por versiones pera todos los sistemas 
Windows, e incluso MS-DOS. En la fotografía, la página Web de «Pirch». 


aspectos icionantes, y esta- 
bleces una relación basándote en 
lo que la otra persona te cuenta a 
través de la conversación. El vín- 
culo puede ser todo lo frío o in- 
tenso que los chateros deseen. De 
hecho, son muy frecuentes las 
“quedadas” —reuniones en locales 
de personas que previamente se 


Los clientes que 


utilizan el servicio 
IRC son 


programas 


shareware 


o gratuitos 


Muchos 
buscadores y 
proveedores 
de Iintemet 
disponen de 
salas de chats 


especificas 


n conocido a través de IRC, 
e incluso se han dado casos de 
matrimonios entre personas que 
coincidieron por primera vez en 
un canal IRC, 

Las posibilidades son, por tanto, 
infinitas: podemos entablar nuevas 
amistades, conocer otras culturas, 
aprender idiomas —el verdadero 
idioma coloquial, no el que ense- 
ñan en las academias, participar 
en Charlas sobre temas que nos in- 
teresan, al existir miles de canales 
en los que se habla de todo, crear 
nuestro propio canal para atraer a 
personas interesadas, quedar a una 
hora en una red IRC con un grupo 
de amigos, y mantener una reunión 
privada, resolver cualquier duda 
sobre cualquier tema, por trivial o 
esotérico que sea, promover char- 
las entre sordomudos, y un sinfín 
de posibilidades más. 

Tal como vamos a comprobar, 
hay pocas formas más sencillas y 
gratificantes de utilizar un ordenador. 


Made in Finland 

IRC nació en Finlandia en el 
año 1988, de la mano de un pro- 
gramador llamado Jarkko Oikari- 


info 


nen, operario del Departamento 
de Proceso de Información de la 
Universidad de Oulu. Jarkko de- 
seaba crear un sistema de comu- 
nicación que superase las limita- 
ciones de los grupos de noticias, 
es decir, que los mensajes pudie- 
sen intercambiarse en tiempo real. 
En agosto de 1988, tres o cuatro 
meses después de comenzar el tra- 
bajo, IRC se convirtió en realidad. 
Al principio, sólo participaron 
diez usuarios, pero enseguida co- 
menzaron a aparecer servidores 
IRC en otras universidades finlan- 
desas, como Tampere o Helsinki. 
Puesto que, en aquella época, to- 
davía no era posible establecer co- 
nexiones a través de Internet con 
otros países, tuvo que pasar cierto 
tiempo hasta que IRC cruzó el 
Atlántico y se estableció en las 


Hegada del sonó 


Fironeno 
Mirigelrs veraos 


Mrivial club La Reina esta 


deltimeariine 
deltros 
dun 


dienveriós 
Dienventos 


canales funcionando al mismo tiempo. En la 
fotografía, el cliente de IRC «mIRC». 


universidades de Denver y Ore- 
gón. A partir de aquí, fue exten- 
diéndose por todos los rincones 
del mundo. Hoy existen servido- 
res IRC en más de 60 países. 

TRC alcanzó fama internacional 
en 1991, pues se convirtió en la 
única forma de comunicación du- 
rante la guerra del Golfo, tras la 
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PIRCH32 - [Server/Status] 


¿DU 'O UN 138 
rested Tus Sep 30 1907 a119 


Regenaburg DE EU undernet org u2 10.01 bf doswkx bidmnopetv 
Th ro 12871 vaera end 13497 irmvislible on 48 servers 


53 opersior(s) online 
unknown connsction(s) 

13251 chennela formed 

have 778 ciente and 4 servers 

CI Huyresl cornact 


- Repensburg DE EU underret org Message of the Day- 


- 16/1908 359 


- Rules: + Commercial usa OFIRC la not allowed 


+ bote and acripts are not allowed 
+ Only one Client per Usar, NO clones 


» Trading of porn-etuf la forbidden By the Uma the 
Asrrinisiration of thia sarvar pets knowscdge of such 
activities, the local suthontes wil pat involved 

+ The lews of the feceral republic of parmany are 

be respected For instance the copyright 
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expulsión de los periodistas. Igual- 
mente, fue vital para obtener noti- 
cias en vivo durante el golpe de es- 
tado de Rusia, en el año 1993, y 
durante algunos terremotos en Ca- 
lifornia. Para darse cuenta de su 
crecimiento, basta con saber que el 
primer protocolo IRC sólo acepta- 
ba un máximo de 100 usuarios 
conversando simultáneamente. 
mientras que, hoy 
en día, existen re- 
des IRC que so- 
portan más de 
20.000 chateros 
hablando a la vez. 
IRC es ya un fe- 
nómeno univer- 
sal. Los únicos 
requisitos necesa- 
rios para descu- 
brir este apasio- 
nante universo 
son un modem, 
una conexión a 
Internet y un pro- 
grama cliente de IRC. 

La velocidad de conexión no es 
un elemento crítico, ya que el en- 
vío de texto ocupa poco espacio, 
por lo que no es necesario dispo- 
ner de un modem de última gene- 
ración aunque, Obviamente, siem- 
pre ayuda. Con un modem 
estándar a 28.000 bps es suficien- 


te, pero también dependerá de la 
calidad de la conexión a Internet 
y la potencia y fiabilidad que po- 
sea el servidor IRC, 

Hemos hablado ya de los clien- 
tes IRC. Éstos no son más que 
programas que conectan a los 
usuarios a los servidores IRC, en- 
vían los mensajes propios y órde- 
nes IRC y reciben los mensajes del 
resto de interlocutores. Existen 
muchos tipos de clientes IRC para 
todos los sistemas operativos exis- 


El sistema IRC 

fue creado en 
1988 por Jarkko 
Oikarinen, un 
finlandes deseoso 
de superar 


las limitaciones 


de los grupos 


de noticias 


Cuando nos 
conectamos a un 
servidor IRC, a través 
del programa «Pirch», 
por ejemplo, siempre 
aparece el Mensaje 
del Dia que nos 
indica la normas 

a seguir, 


tentes. tal como ve- 
remos más adelante. 
Los servidores IRC 
son la pieza clave 
del sistema. Se trata 
de ordenadores que 
utilizan un progra- 
ma servidor IRC en- 

* cargado de contro- 
lar las conversaciones. Estos 
servidores IRC se conectan entre 
sí formando una red IRC. Existen 
muchas redes IRC. La primera de 
todas fue la red EFnet, aún en fun- 
cionamiento, pero hay muchas 
más, como Undernet. IRCNet, 
NewNet, Dalnet, Idealnet, Gam- 
maNet, e incluso redes exclusivas 
en español, del estilo de Red Lati- 
na. Hay que tener en cuenta que 
sólo se puede conversar con per- 
sonas conectadas a la misma red. 
La mayor parte de estas redes son 
públicas, por lo que sólo hace fal- 
ta encontrar un servidor pertene- 
ciente a la red que nos queramos 
conectar. que se encuentre cerca 
del lugar donde residimos —para 
acelerar las conversaciones-, y es- 
tablecer contacto con las personas 
que, en ese momento. estén co- 
nectadas a esa misma red, aunque 
lo hagan a través de otros servido- 
res. La elección del servidor ade- 
cuado siempre es importante, pues 
muchos servidores sólo permiten 
el acceso a personas que se en- 
cuentran en un área cercana. Los 
clientes IRC disponen de bases de 
datos con todos los servidores de 
las redes más importantes, y siem- 
pre es posible localizar las últimas 
incorporaciones en páginas Web 
como las que aparecen en uno de 


¡GLOSARIO 


L Os avances informátic. siempre son un buen caldo de cultivo 
para acuñar nuevos neologismos pese a que, muchos de 
ellos, hieran las sensibilidad de los puristas del lenguaje. Estén o 
no mal construidos, son muy utilizados, así que no nos queda más 
remedio que aceptarlos. 

Muchas de las palabras que se encuentran contenidas en este glo- 
sario están, deliberadamente, en inglés, para reconocerlas cuando 
se visita un canal en este idioma, o se estudia el manual de instruc- 
ciones de una aplicación IRC. 


BANEAR: se emplea este término para designar la acción de blo- 
quear el acceso a Una persona en un determinado servidor o canal. 
BOT: Usuario ficticio controlado por un ordenador. Normalmente, se 
trata de un script o programa creado en perl o C. Aveces pueden ser 
malignos, al inundar un canal con mensajes ininteligibles. 

CANAL: Sala o habitación virtual donde se reúnen dos o más perso- 
nas para hablar sobre un tema. 

CHAT: Conversación, charla. 

CLIENTE: Programa de IRC que conecta un usuario a un servidor 
IRC, para acceder a un determinado canal. 

CLON: Persona que se conecta repetidas veces a un canal emple- 
ando alias diferentes. 

CTCP: Client to Client Protocol. Protocolo creado para establecer 
una conexión directa entre dos o más programas clientes. 

DCC: Método creado para enviar y recibir ficheros a través de IRC. 
IRC: Internet Relay Chat. Charlas en tiempo real, normalmente me- 
diante texto -aunque también puede utilizarse audio y video-, a través 
de la red de redes. 

IRCLL: Primer programa de IRC. 

KICKEAR: Patear o echar del canal a un interlocutor. Esta acción só- 
lo la pueden realizar los OPs del canal. 

LATENCIA: Tiempo que transcurre desde que se transmite informa- 


ción hasta que el destinatario la recibe. Por regla general, este valor 
suele oscilar entre los 2 y los 5 segundos. Si supera los 10 segundos, 
es posible que el canal esté saturado 

LURK: Visitar un canal y escuchar las conversaciones sin participar. 
Muchos servidores desconectan a los usuarios que no dicen nada, 
por lo que conviene teclear el carácter ”.” de vez en cuando, para 
que esto no Ocurra. 

mIRC: El programa de IRC más utilizado en todo el mundo. 

MOTD: Mensaje del día. Reglas que gobiernan un canal o un servidor, 
y que pueden variar cada poco tiempo. 

NEWBIE: Novato. 

NICKNAME: Alias o seudónimo que utilizan los usuarios que mantie- 
nen una conversación, para proteger su intimidad, 

OP: Operador del canal. Usuarios que controlan el canal que esta- 
mos visitando en un determinado momento. Normalmente, se trata 
del creador del ca |, aunque se puede compartir o trasladar esta 
función a cualquier otro. Entre sus “poderes”, destaca la posibilidad 
de “kickear” a cualquier visitante del canal. El OP se encarga de man- 
tener el orden dentro del canal. Se reconocen porque su alias co- 
mienza con el carácter (Q. También existen operadores de IRC, que 
gestionan los servidores. Sus alias están precedidos por el carácter *. 
PIRCH: Programa de IRC. 

SCRIPT: Conjunto de órdenes que se agrupan para utilizarse de for- 
ma automática en posteriores ocasiones, ahorrando asi el trabajo de 
volver a teclearlas. Suelen realizar distintas funciones, como asignar 
teclas a determinadas tareas o configurar parámetros. 

SERVIDOR: Programa controlado por una red IRC, encargado de la 
gestión de los canales. 

SPLIT o NETSPLIT: Pérdida de conexión súbita de los servidores que 
comunican a los participantes de un canal. En la mayoria de las oca- 
siones, la conexión vuelve a recuperarse al cabo de un tiempo, sin 
pérdida de información. 


| — 
los recuadros adjuntos del informe. ¡Es muy común encontrar nu- antes. Las grandes re- El arte de chatear 


Estas grandes redes IRC son utili- 
zadas por miles de usuarios que se 
comunican en todos los idiomas, 
pero también existen pequeñas re- 
des e incluso servidores únicos 
instalados en páginas Web espe- 
ciales creados para entablar con- 
versación con personas que visi- 
tan esas páginas, sin necesidad de 
disponer de un cliente IRC. 


merosos chats de este tipo en las 
páginas dedicadas a temas de dis- 
cusión, proveedores de Internet y 
cibercafés, por ejemplo. 

La elección de la red adecuada 
depende de lo que se quiera con- 
seguir y de la experiencia adqui- 
rida, probando varias y descu- 
briendo cuál es la más rápida, y 
en dónde se encuentran los temas 


des como las mencionadas EFnelt 
o UnderNet siempre están reple- 
tas de gente, pero es posible que 
el gran volumen de chateros re- 
lentice las conversaciones. Igual- 
mente. si sólo se domina el cas- 
tellano, puede ser más interesante 
acceder a una red de habla his- 
pana o a una pequeña red situada 
en nuestro país. 


Ya conocemos los primeros pa- 
sos para acceder a una red IRC: 
Conectarse a Internet, ejecutar el 
programa cliente IRC, y conectar- 
se a una servidor de la red que 
más nos guste. La conexión a este 
servidor suele hacerse a través de 
un puerto —el más utilizado es el 
valor 6667-, pero éste suele variar 
dentro del rango 6660-6670. La 
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«Internet Chat 2.0» 
sustituye el frio 
texto por divertidas 


info 


viñetas. 


excepción es la red Dalnet, que 
utiliza el puerto 7000. Si el valor 
por defecto no funciona, basta 
con probar con el resto, hasta que 
se acepte la conexión. El único re 
quisito que queda por definir es el 
alias “también llamado apodo, 
pseudónimo o nick- de no más de 
9 letras, que nos identificará den- 
tro de la red. Si ese alias ya está 
siendo utilizado por alguien, hay 
que introducir otro, aunque algu- 
nas redes permiten “reservar” 
seudónimos para que nadie más 
los utilice pero no es muy común, 
Algunos programas clientes tam 
bién obligan a introducir el nom- 
bre real, la dirección de correo 
electrónico e incluso una descrip- 
ción, pero estos campos son su 
perfluos, pues pueden rellenarse 
con cualquier cosa 

Tras obtener la conexión. lo 
primero que veremos serán los 
canales que, en ese momento, se 
encuentran abiertos en la red 
Dependiendo de su popularidad, 
éstos pueden variar desde dos o 
tres, hasta varios miles 

Los canales son como salas de 
reunión donde dos o más perso 
nas —sin límite de participantes— 
chatean sobre un determinado te- 
ma, conocido como tópico. que 
suele dar nombre al canal. Cada 
uno de ellos está precedido por el 
símbolo “HP” si se trata de un canal 
global. accesible para todos los 
servidores de la red, o “£” si sólo 
está disponible en el servidor al 


que estamos conectados 


Undemet fue creada para superar 
las limitaciones de la gigantesca 
red EFnet, la primera que existió 
para dar cabida a esta nueva forma 
de comunicación. 
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Así, por ejemplo, 
en el canal Ffutbol es 
muy probable que 


varias personas dis- 
cutan sobre la última 
jornada de liga, y en 
el canal chicos un 
grupo de mujeres es 
tén poniendo verdes 
a los hombres. Esto, 
por supuesto, es sólo 
una indicación, ya 
que nada impide que 
visitemos el canal 
sexo y aparezcamos en medio 
de una conversación sobre la 
pesca del atún en alta mar. En las 
fechas actuales abundan canales 
del estilo de Hoscars y Titanic. 
Existen también canales como 
Htirchelp o $newbie poblados de 
gente dispuesta a echar una ma- 


no a los novatos. 


Lcd yu Pcs [or A 


SEA ESSE! e 
E LID] ; 


Todos estos canales son públi- 
cos: cualquier chatero puede en 
trar en ellos, aunque sólo sea para 
escuchar. No obstante, existen ca- 
nales privados, a los que sólo pue- 
des acceder si alguien te invita O 
si conoces su nombre. Igualmen 
te, nada impide crear un canal pa 


ra atraer a personas deseosas de 


Ej The Undemet IRC Network - Microsoft Internet Explorer 


Archivo Edición Ver 


Welcaure tu 1he Underuet 10 


ha Favortos Ayuda 


Wetwrork 


hablar sobre un tema que no se es- 
tá discutiendo en ese momento, O 
convertirlo en privado y admitir 
sólo a tus amigos, para mantener 
charlas confidenciales 

Las posibilidades son muchas 
y variadas, de ahí que existan di- 
versas acciones que son impres- 
cindibles conocer para acceder a 


todas las funciones. 


Los primeros 
comandos 

IRC surgió inicialmente como 
un medio de comunicación entre 
distintas universidades, cuyos pro- 
gramas clientes y servidores ha- 
bían sido creados en sistemas ope 
rativos académicos como Unix y 
VMS. Esto ocasionó que el uso de 
IRC se llevase a cabo mediante 
Órdenes, al más puro estilo MS- 


DOS, situación que aún se man- 


ara establecer una comunicación fluida utilizando un teclado 
Pp es necesario, o bien ser un experto mecanógrato o apren- 
derse distintas fórmulas para acortar las frases y reducir el texto 
Como complemento al Glosario, en IRC también se utilizan 
acrónimos que son muy útiles cuando se participa en un canal 
en lengua inglesa. Siempre es buena idea saber más o menos lo 
que significan, más que nada, para evitar la perplejidad cuando 
alguien te responde con la palabra “RTFM" a tu pregunta sobre 


«Visual IRC» es 
una de las últimas 


mercado. 
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una determinada opción de un programa... 


ADMIN: Administrador. 


AFAIK: As Far As | Know. Por lo que yo sé 
BBL: Be Back Later. Volveré más tarde 
BBIAFM: Be back In A Few Minutes. Volveré en unos minutos 


BTW: By The Way. A propósito 


C: See. Verbo Ver 


GLP: Good Luck, Partner. Buena suerte, colega 
J/K: Just Kidding. Sólo bromeaba 
LOL: Lots of Laughs. Un montón de risas 


NP: No Problem. Sin problemas 


PL: People. Gente 


ROTFL: Rolling On the Floor Laughting. Partirse de risa 


(más o menos) 


RTFM: Read The Fucking Manual, ¡Lee el jod— manual! 


RU: Are You? ¿Eres tú? 
U: You. Tú 


TTYL: Talk to You later. Hablaré contigo más tarde 
WB: Welcome Back. Me alegro de que estés de vuelta 


tiene hoy en día. Todos los clien- 
tes IRC reconocen los comandos 
básicos, necesarios para moverse 
por la red. La mayoría de ellos 
también disponen de menús e ico- 
nos que los sustituyen, para facili- 
tar en gran medida la labor. 
Todos los comandos de IRC co- 
mienzan por el símbolo “/”. Te- 
cleando “/help” obtenemos una lis- 
ta de órdenes. Por ejemplo, cuando 
nos introducimos en una red IRC, 
hay que teclear “/list” para descu- 
brir las lista de canales activos O 
pulsar en el icono que la sustituye. 
Si queremos entrar en un determi- 
nado canal, basta con teclear “/join 
nombre-del-canal”. Nada impide 


que entremos en varios canales a la 
vez, pero mantener múltiples con- 
versaciones al mismo tiempo pue- 
de ser bastante complicado. 

Si entramos en un canal que no 
existe, se crea automáticamente y 
nosotros pasamos a ser los opera- 
dores —dueños- del canal. De mo- 
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interesado por el 
nombre del canal, se introduzca en 
él, y comience así la conversación. 

En el caso de que el canal ya 
exista, estará habitado por una O 
varias personas. En la pantalla 
aparecen sus alias. Si escribimos 
cualquier frase, ésta se envía a to- 
dos los que están dentro del canal. 
También es posible enviar mensa- 
jes individuales a un solo miem- 
bro del canal, con la orden “/msg 
alias mensaje”. Por ejemplo, si te- 
cleamos “/msg Matías Creo que 
tu tienes razón”, la frase sólo apa- 
recerá en la pantalla de Matías. 
Hay que hacer notar que todo lo 


«mIRC», uno 
de los clientes 
de IRC, es una de 


las aplicaciones 


más utilizadas por 


los “chateros” 


La mayor parte el 


las redes prohiben 
el uso de bota 


que no esté precedido del carác- 
ter “/” se intrepreta como un co- 


mentario que es enviado a todos 
los participantes. 

Cuando entremos en un canal, 
nos daremos cuenta de que algu- 
nos alias están precedidos por el 
carácter “(2”. Esto significa que 
se trata de los operadores del ca- 
nal, también llamado OPs. El 
creador del canal es el primer OP, 
aunque este cargo puede ser com- 
partido o transferido. El OP defi- 
ne las reglas del canal -si es pú- 
blico, privado, solo admite un 
número máximo de visitantes, 
etc—. También tiene la facultad de 
“kickear” —orden “/kick” 
chatero, es decir, expulsarle del 
canal. Eso suele hacerse cuando 
alguien se pone pesado o empieza 
a meterse con alguno de los inter- 
locutores, pero no tiene por qué 
existir ninguna razón, 

Igualmente, en nuestras visitas 
a las redes IRC, nos encontrare- 
mos con alias precedidos por el 
carácter **”. Ellos son los opera- 
dores IRC, que mantienen en fun- 
cionamiento los servidores. Entre 
sus funciones, destaca la posibili- 
dad de “banear” a un usuario o, lo 
que es lo mismo. echarle del ser- 
vidor, acción que puede ser tem- 
poral o indefinida. 

Si alguien se mete repetidas ve- 
ces contigo, o no para de decir 
tonterías, se puede ignorar con la 
orden “/ignore alias”. 


a un 
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También es posible enviar o re- 
cibir ficheros mediante el proto- 
colo DCC directo cliente a 
cliente— con la orden “/dec send 
alias nombre-del-fichero”. La 
persona que recibe el archivo 
tendrá que teclear “/dcc get alias 
nombre-del-fichero”. 

Cuando estemos cansados de 
conversar, basta con teclear 
“/part” para abandonar el canal, 
o*/quit” para abandonar el servi- 
dor. Un canal desaparece cuando 
el último habitante lo abandona. 

Otras Órdenes interesantes son: 

/NICK: Cambia el seudónimo 
que posees. Ideal cuando quieres 
cambiar de personalidad. 

/WHOIS: Muestra la informa- 
ción de interés de un usuario —el 
nombre y la dirección de correo, 
si se ha introducido-. 

/[INVITE: Invita a una persona 
a unirse a un canal. 

JAWAY: Se utiliza para indicar 
a los otros interlocutores que te 
has ido para hacer alguna cosa 
—buscar una bebida en el frigorí- 
fico, por ejemplo-—. 
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/QUERY: Inicia una conversa- 
ción privada con una persona. 

/PING: Muestra la latencia 
tiempo de retardo— desde que se 
envía un mensaje hasta que los 
demás interlocutores lo reciben, 
y te llega la respuesta. 

/NAMES: Muestra los nom- 
bres de todos los chateros que es- 
tán conectados a la red. 

/ME: Permite simular la ejecu- 
ción de una acción. Por ejemplo, 
“/me Estoy bailando” se utiliza 
para decir a los demás que. en 
esos momentos, mientras te en- 
cuentras delante del ordenador, 
estás bailando. 

Uno de los comandos más im- 
portantes es “/MODE”. Define el 
modo de funcionamiento del canal 
y el usuario. Sus parámetros son 


14111 oscar y ninguna a Dicapria asi que tarporo 


teytale- Mola , bisobenido al hanal, ya ro e. he 


+ go... 
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ent 


HOMEPAGE 


muchos pero, a modo de ejemplo, 
si se añade el sufijo “+p” y el nom- 
bre del canal, éste se transforma en 
privado: nadie puede entrar en él. 
Otros parámetros interesantes son 
**+i” -sólo permite el acceso a in- 
vitados—; “+m” —moderado: el 
operador del canal da la palabra—; 
“+5” —secreto: no aparece en la lis- 
ta de canales-. “+n'” —no se permi- 
ten mensajes privados; “+0” y un 
alias —convierte a ese alias en ope- 
rador del canal—. 

Todos los clientes de IRC acep- 
tan la mayor parte de estas órde- 
nes. También suelen incorporar 


«mIRC» es uno de los programas más 
sencillos de utilizar. Como puede 
comprobarse, a los pocos dias de la 
entrega de los Oscars, comenzaron a 
surgir infinidad de canales sobre el tema. 


Muchos canales 
permanentes disponen 
de páginas 
complementarias que 
ofrecen información 
adicional sobre los 
temas y objetivos que 
se discuten en las 
reuniones. 


* Francs | Medariando ' Ladamasin ' WD DY | escaneo 


funciones específicas, como el 
empleo de ventanas múltiples, co- 
lores, música y sonido, pizarras 
para apuntar cosas, etc. 

En las instrucciones de cada pro- 
grama. o en las direcciones indica- 
das en uno de los recuadros, se 
pueden encontrar documentos don- 
de se explican las Órdenes recono- 
cidas por el actual protocolo IRC. 


SCRIPTS, BOTS 

y demás parafernalia 
Con el paso del tiempo. el uni- 

verso del IRC se ha ido expan- 

diendo hasta límites insospecha- 


SMILEYS: emociones en tres Bf Ta 


U no de los puntos débiles de la comunicación mediante 
texto, es la dificultad que supone expresar emociones 
o sentimientos. Ésta limitación ha sido resuelta A lo largo de 
los siglos de diversas formas. Para expresar los estados de 
ánimo, los chateros utilizan un conjunto de signos -la coma, 
los dos puntos o los paréntesis- que, inteligentemente 
situados, dan lugar a divertidas caras dotadas de 
expresión. Suelen situarse al final de una frase. Por ejemplo: 
¡Me alegro de verte! :-) El truco para encontrarlas sentido 
consiste en doblar el cuello a la izquierda antes.de 
contemplar la figura, teniendo en cuenta que lo primero que 


vemos es el pelo o los ojos. 


=)0:) Contento. %-/ Confundido. oscuras. +=") Resfriado. 
+D Reirsedetí,  %*) Borracho.  B:-)Gafesenla  :-8 Mudo. 

;-) Guiñar un ojo. +)" Babear cabeza. Q Fumador. 
+ Disgusto. “4 Llorar. 8:-) Niña. +2 Fumando en 
+] indiferencia.  :€ Gritar. O:-) Usuario pipa. 

+> Comentario  :-P Sacarla árabe. +/ Escéptico. 
sarcástico. lengua. 0D:-) Angelito. *-0) Juerguista. 
>> Comentano XA No quiero +) Bigote. [) Estoy oyendo 
diabólico. saber nada más. :) Pintalabios o música. 

+X Mantener un  (< Zurdo. barba. [] Abrazos. 
secreto. 8-) Uso gafas. [-) Peluca. +-* Un beso. 
> Enfadado. B-) Gatas +) Dormido. 
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dos, dando lugar a conceptos es- 
peciales que conviene tener muy 
en cuenta, si se visita con frecuen- 
cia cualquier tipo de chat. Sólo ha- 
ce falta sumergirse hasta los tobi- 
llos en el particular universo de las 
charlas on-line. para toparse con 
términos tan misteriosos como los 
bots o las rupturas de red. 

Una ruptura de red o “netsplit” 
se produce cuando, por fallos en la 
red o en los programas, se rompe 
la conexión entre los distintos ser 
vidores que conectan a los usua- 
rios de un canal. Estas rupturas son 
relativamente frecuentes en gran- 
des redes, pero se solucionan a los 
pocos minutos, cuando los servi- 
dores restablecen la conexión. 

Uno de los complementos más 
utilizados por los expertos en IRC 
son los scripts. Su uso se deriva de 
la herencia de los sistemas operati- 
vos basados en comandos, como 
los mencionados Unix o VMS. Un 
script es similar al popular fichero 
batch, utilizado en MS-DOS. No 
es más que una sucesión de co- 
mandos IRC que se almacenan en 
un fichero para ser llamados cuan- 
do se necesiten, ya que realizan ta- 
reas repetitivas que requieren te- 
clear muchas órdenes. Existen 
scripts para cambiar los modos de 
un canal, asignar acciones a teclas 
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Server 
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En los canales más populares no resulta dificil 
encontrarse con pesados que sólo buscan 
incordiar. Tanto Cobol como Pascal, están a punto 
de ser kickeados... 


determinadas, o configurar el 
programa chiente de na determi- 
nada forma. También existen 
scripts malignos, capaces de blo- 
quear un ordenador, e incluso 
borrar información. Por eso nun- 
ca hay que aceptar scripts que 
procedan de extraños, a no ser 
que se sepa exactamente la fun» 
ción que realizan. 

Un derivado de los scripts son' 
los robots o bots, usuarios ficticios 
controlados por un ordenador que 
se introducen en los canales y rea- 
lizan diversas tareas. Puede tratar- 
se de scripts especiales o de pro- 
gramas C o perl, entre otros 
lenguajes. Algunos son beneficio- 
sos, pero otros “inundan” el canal 
con mensajes tontos o inimteligi- 
bles, por lo que muchas redes los 
han prohibido por completo. 

La interacción con los demás 
chateros queda definida por la ver- 
satilidad del cliente IRC. Existen 


decenas de ellos. Aunque incluyen 
las opciones básicas comentadas 


manera, nadie puede 
arrebatarnos el control. 


en este artículo, también 
disponen de funciones 
particulares que facilitan 
las diversas tarcas. 


Clientes 
IRC 

La mayor virtud 
de este tipo de 
programas, es 
que son sharewa- 
re O completa- 
mente gratuitos. 
Existen clientes 
IRC para todos 
los sistemas ope- 
ratios =algunos 
para Varios de 
ellos”, pero los 
más sencillos de 
manejar son aquellos compatibles 
Windows. El uso de uno u otro es 
casi una cuestión de gustos, aun 
que varios destacan por ser los más 


Nada nos impide 
crear un canal 
para mantener 
conversaciones 
privadas con 


los amigos 


«mIRC» es uno 
de los clientes 
IRC mas 
utilizados en 
todo el mundo, 
gracias a su 
sencillez y 


posibilidades 


. eneste orden— no destaca por 
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Algunos servidores IRC permiten 
registrar los canales, si gozan de 
la suficiente popularidad. De esta 


potentes o los más utilizados. Nin- 
guno de ellos debe faltar en la pro- 
gramoteca de cualquier adicto al 
servidor IRC: 

«ircH»: El primero de nuestra 
lista es también el primer cliente 
IRC que ha existido. Ideado ori- 
ginariamente para funcionar con 
sistemas Unix, ya se han creado 
versiones para Windows, que es 
la que nosotros hemos probado. 
Puesto que se trata de una conver- 
sión directa del original. poco se 
puede decir en su favor. ya que 
funciona exactamente igual. Esto 
significa que todas las acciones 
deben realizarse de forma ma- 
nual, utilizando comandos. De 
hecho, se asemeja más a un ver- 
dadero sistema Operativo que a un 
cliente IRC. Al no existir ningún 
tipo de ayuda. sólo deberá ser uti- 
lizado por los veteranos del IRC, 
que seguramente lo encontrarán 
mucho más directo que Otros 
clientes más actualizados, 

«mIRC 5.31»: Creado por 
Khaled Mardam-Bey'es, posible- 
mente, el programá de IRC más 
utilizado en todo el mundo. 
«mIRC» fue uno de los primeros 
clientes que superó satisfactoria- 
mente las limitaciones de los pro- 
gramas basados en comandos, co- 
mo el mencionado «ircll». Su 
diseño Clásico organización ba- 
sada ermenús. iconos, ventanas, 
na- 


Crimaós set a Decimas Lo Uve maras ao Du Pos yn 


. get mIRC"s new versjon 5.31 !! 


da en particular, pero cumple per- 
fectamente con su cometido, 

Los menús permiten acceder a 
todas las posibilidades IRC. El 
menú Commands, por ejemplo, 
contiene las órdenes básicas 
JOIN, IGNORE. KICK y demás. 
DCC establece una 
da con otra persona, Mea Espia 
y envía y recibe ar- 
chivos. Tools gestio- 
na herramientas para 
crear scripts. venta- 
nas para separar a los 


interlocutores y los 
distintos canales, 
cambiar el tipo de le- 
tra, los colores de los 
mensajes, y demás. ¡ 

Las acciones más 
importantes están re- 
petidas en una fila de 
iconos situada debajo 
de los menús. Todo ello se en- 
cuentra acompañado por un exce- 
lente fichero de ayuda. 

«mIRC» es uno de los clientes 
más intuitivos y sencillos de utilizar, 
de ahí su tremenda popularidad. 

«Pirch»: Pese a su corto perío- 
do de vida, «Pirch» ha escalado 
rápidamente posiciones en la lista 
de éxitos de los chateros, gracias a 
sus avanzadas funciones. Su ma- 
nejo no es tan práctico como 
«mIRC», pero a cambio incluye 
un montón de opciones ajenas a 
los clásicos clientes IRC. «Pirch» 
acepta, por ejemplo, conexiones a 
varios servidores a la vez. enla- 
ces a páginas Web y al propio na- 
vegador de Netscape, uso de fi- 
cheros bach, lista de canales 
favoritos, reproducción de músi- 
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Visual IRC *97 1 


a 


«Visual IRC» es uno | «BigE 
de los clientes IRC con |' 


heh 
> yeup le Ed 
d actual 
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* Juan (yo(6134 75 20 181) has ore charca! ends 
de Hi Wemnp? 
«Mhena» Welcome lo UWirB8 QA 1 open Asi Q e chancel bet dl no reply mag an op NO 
WAFPEZ dl ery hard Dort even ad Tha a help and teb mupoor! charnel orly Winbeta L4P 
ques: wliesh e ermredale Jack. 1 

Mos charge [er due] or chris! 38 dy Pegar ya 
uan helo 

Bgtd he 


ee el 


guaje de progra- 
mación IRC, lla- 
mado PIL. 

«Visual IRC 97»: 
Más conocido 
como «ViRC», 
se trata de uno de 
los últimos inten- 
tos por mejorar 
todavía más las 


Las redes más importantes tienen servidores situados en todos 
los rincones del mundo. 


ca y creación de biografías con 
gráficos para enviar a los demás. 
También incluye su propio len- 


La sencillez, 


facilidad de uso 


y confidencialidad 


son las claves 
del tremendo 
exito obtenido por 


el servidor IRC 


prestaciones. Su 
empleo es muy 
cómodo, entre 
Otras cosas, porque presenta una 
interfaz compatible «Office 97» y, 
por tanto, semejante al de infini- 
dad de aplicaciones Windows 95. 
Además, permite el uso de voz, 
videoconferencia, scripts orienta- 
dos a objetos -VIRCscripts-, so- 
porte VBScript y JavaScript. Su 
interfaz es el más completo de to- 
dos los programas aquí comenta- 
dos y, por si fuera poco, es com- 
pletamente gratuito. Hay que 
recordar que tanto «mIRC» como 
«Pirch» son shareware: moral- 
mente estamos obligados a pagar 
una cantidad de dinero —en torno a 
los 15 dólares— si se usan durante 
largo tiempo. 

Estas son las aplicaciones más 
utilizadas por los profesionales 
del chat, pero también existen 


otras que incluyen nuevas y asom- 
brosas posibilidades, a costa de 
poder utilizarse sólo en servidores 
especiales, con personas que uti- 
lizan el mismo programa. La suite 
«Internet Explorer 4.0» de Micro- 
soft, por ejemplo, dispone de «In- 
ternet Chat 2.0», pensado para co- 
municarse utilizando personajes y 
viñetas de cómic. Esta compañía 
también ha creado «V-Chat», que 
incorpora gráficos en 3D para re- 
presentamos. Otros chats 3D 
construyen mundos virtuales con 
personajes tridimensionales, inte- 
ractuando de forma similar al 
chat. Destacan, por ejemplo. 
«Online Traveler», «Moondo» y 
«Active Worlds Explorer». 

En un mundo dominado por la 
realidad aplastante de la imagen 
y el sonido, resulta muy sorpren- 
dente comprobar la aceptación de 
una forma, a priori. tan rudimen- 
taria de comunicarse. Su senci- 
llez, facilidad de uso y confiden- 
cialidad, son las claves de su 
tremendo éxito. Y es que, según 
palabras de los más expertos, to- 
do aquel que lo prueba queda 
completamente enganchado. No- 
sotros, al menos, todavía no he- 
mos encontrado a nadie que con- 
tradiga este dicho... M 
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Los pioneros : 
el multimedia 


—— WWA 


http://www.creativelabs.com 


Creative Labs y todas las generaciones de Sound Blaster que han visto la luz son 
nombres propios dentro del mundo multimedia. Los usuarios que poseen una de estas 
tarjetas, junto a los que han comprado los otros productos de la compañía, se cuentan 

por decenas de miles. Todos ellos pueden estar interesados en visitar el sitio Web, 


conseguir controladores, información, soporte técnico... 


Jorge Carbonell 


abría que retroceder 
H una decena de años 
para encontrar el pri- 


mer producto Creative Labs. Una 
idea revolucionaria, como sucede 
con los inventores de algo que to- 
do el mundo acaba imitando, que 
les ha reportado cantidades astro- 
nómicas de dinero. 

Creative Labs es importante, 
aparte de que se trata de una de 
las primeras fabricantes de pro- 
ductos multimedia del momento, 
porque creó y promocionó una fa- 
ceta de los ordenadores persona- 
les que no tenía demasiado éxito: 


Ss 


Creative, como una de las compañías que comercializa la tarjeta 
Voodoo2, dedica un gran espacio Web a publicitar su producto. 


el mundo lúdico. Por aquel en- 
tonces, poseer una tarjeta de so- 
nido podía considerarse un lujo 
superfluo (¡un periférico que só- 
lo servía para jugar!). Hoy es 
prácticamente una necesidad. No 
hay ordenador que se precie que 
no incluya una tarjeta de sonido. 
Son imprescindibles para los jue- 
gos. para los productos multime- 
dia, para los programas educati- 
vos, para Internet, para realizar 
videoconferencia y. últimamen- 
te, hasta para controlar el orde- 
nador con la voz. Todo esto, no 
nos engañemos, se lo debemos 
en parte a Creative Labs. 

Las páginas en Internet de la 
compañía son uno de los mejores 
“escaparates” de toda la Red. 
Ofrecen principalmente dos servi- 
cios, por llamarlos de alguna for- 
ma. El primero es totalmente pre- 
visible: información y publicidad 
sobre los productos que en la ac- 
tualidad se comercializan bajo el 


Los últimos controladores pueden 
descargarse del servidor FTP. 


nombre Creative. El segundo, de 
mayor interés para el navegante, 
son todos los documentos de ayu- 
da, textos informativos y actuali- 
zaciones de controladores para los 
aquellos usuarios que sufren de al- 
gún tipo de problema. 


Entrada internacional 

Lo primero con lo que se en- 
cuentra el recién lle- 
gado es la pantalla 
de presentación de 
la página interna- 
cional. Sin apenas 
contenido o infor- 
mación. el navegan- 
te puede acceder a 
partir de ese lugar al 
sitio Web de Creati- 
ve más cercano (y 
más rápido por tan- 
to) a su lugar de residencia. El de 
Europa se localiza en la dirección 
http://www.cle.creaf.com/, aun- 
que también hay uno para Améri- 
ca y otro para Asia y el resto del 
mundo, Es recomendable, a no ser 
que se busque una información 
determinada, que se emplee el 
centro Web correcto, pues pueden 


“existir diferencias de productos, 


precios, promociones, controlado- 
res, y un largo etcétera. 

Ya dentro del sitio europeo. en 
la página principal, se contem- 


El navegante encontrará información particularizada 


nacional, promociones, concursos y ofertas 


plan los productos destacados 
(ver cuadro) y los vínculos para 
acceder a cada una de las seccio- 
nes principales en las que se ha 
dividido el espacio Web: Produc- 
tos, Soporte, Sala de prensa, 
Compras, Búsquedas e Informa- 
ción corporativa. 

También existen unos vínculos 
en la parte inferior de la página, 
que por cierto pueden pasar to- 
talmente desapercibidos, para 
acceder directamente a varias pá- 


ginas nacionales (entre las que se 
encuentra una española). Es im- 
portante mencionar que no son 
simples traducciones al castella- 
no de los sitios en inglés. Casi 
toda la información ha sido 
adaptada al mercado español. El 
navegante encontrará informa- 
ción particularizada sobre los 
distribuidores Creative en el te- 
rritorio nacional, promociones, 
concursos y ofertas para llevar a 
cabo ampliaciones oficiales. 


Productos destacados 


os son los productos destacados de Creative Labs en la 
actualidad y, por consiguiente, en las páginas Web que la 
compañía tiene en Intemet. Las últimas tarjetas de sonido per- 


merece una novedad mundial. 
Las prestaciones, las mejoras 


tenecientes a la gama 
Sound Blaster 64 reciben 
una Cobertura especial: 
cómo funcionan, cuáles 
son las ventajas de contar 
con una de ellas, cuáles 
son las diferencias entre 
éstas y las de la compe- 
tencia, etc. No podía faltar 
la información especializa- 
da, las nuevas versiones 
de los controladores o co- 


PR pr UN [Fo ps la] 
que se obtienen al comparar esta tarjeta con cualquiera de la ñ 
anterior generación, las compañías y programas que podrán 

utilizar su sofisticado diseño. 
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Breaking further berriora 


Sound Blaster 16 


Los bastiones 
de Creative 

Seis son las líneas principales en 
las que se concentran las ventas de 
esta empresa. A cada una se le ha- 
conferido un abundante espacio 
Web, con descripciones informati- 
vas, comparaciones explícitas con 
los productos de otras marcas, in- 
formación técnica... El navegante 
podrá acceder a las secciones sobre 
Audio, Altavoces, Gráficos, Vídeo, 
Kits de ampliación y Accesorios. 

La sección de Soporte técnico 
será sin duda una de las más visi- 
tadas. Los miles de usuarios repar- 
tidos por todo el mundo necesitan 
descargar con cierta regularidad, 
sobre todo después de la aparición 
de un sistema operativo nuevo, los 
controladores actualizados. Lo 


Created for the audio enthusiast, power gamer or budding 
mustcian, the Sound Blaster AWEB4 Gold is an arazingly vers alle 
sound card for an equally amazing price 

Uncomprornised audio quality, with 64 simultaneous votes, our 
paterted Advanced WavEflects”* engine and a 20-bht diprtal output 


Sound Blaster AWE64 Value 
The AWEB4 value breaks the 32 voice barner to give you incredible 


audio realism Outstanding audio quallty and expandabilfty with with 
B4-vorces, Advanced WavEflecis and true Plug and Play installabon 


The ¡ideal entry level audio soluton and onginal sound standard, 
now with sofware based, 32-voice wave-table audio technology 


normal es que el sistema operativo 
incluya el soporte para el producto 
Creative, pero no siempre producen 
los resultados deseados. La descar- 
ga de los controladores se puede 
efectuar por dos vías diferentes FTP 
directo al servidor de archivos de la 
compañía o por medio del Web y un 
índice estructurado y comentado. 
También se tiene acceso a la base 
de datos de conocimientos (Know- 
ledge Base) donde recabar infor- 
mación sobre todos los productos 
de Creative, antiguos o actuales, y 
sobre las cuestiones más oscuras 
para el usuario. Por ejemplo, se ex- 
plica cómo instalar las nuevas tar- 
jetas de sonido en entornos Win- 
dows NT 4.0 o cómo detectar y 
solventar problemas de funciona- 
miento de las viejas tarjetas no PnP. 


La Zona de compras de Creative Labs es un 


E 


cuenta con un mayor número de visitas 
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El supermercado 

La Zona de compras es un ser- 
vicio no muy conocido pero que 
cada vez cuenta con un mayor nú- 
mero de visitas. Los impacientes 


o los “comodones” pueden solici- 
tar uno de los productos de la mar- 
ca por teléfono poco después de 
haber compro- 

bado sus pro- Saad Eos 
piedades en el ASES Cul 
sitio Web. Des- 

de las actuali- 


zaciones soft- 
ware de las viejas tarjetas de 
sonido, difíciles de encontrar en 
establecimientos con unas existen- 
cias medias o bajas, hasta cual- 
quiera de los componentes hard- 
ware (sonido, gráficos, vídeos, 
altavoces...). Los precios aparecen 
en pesetas, y en otras divisas, y el 
teléfono de contacto es un 900, de 
ningún coste para la persona que 
efectúa la llamada. 

Cualquiera que pase más de 
cinco minutos explorando el sitio 


El navegante podrá conseguir 
información técnica con la que 
ampliar sus conocimientos. 


Web encontrará la estructura o 
armazón con la que ha sido crea- 
do. La barra de acceso rápido de 
la zona superior permite acceder 
a cualquiera de las categorías 
principales. Los menús y subme- 
nús que van apareciendo en la 
parte derecha de la pantalla según 
se profundiza en la estructura je- 
rárquica de la página Web, per- 
miten acceder a las categorías de 
un mismo nivel o las categorías 
superiores haciendo un simple 
clic de ratón (sin tener que retro- 
ceder con el navegador). 

El resto del diseño del sitio es 
en general bastante bueno. Es cla- 
ro, atractivo y, 
salvo contadas 
excepciones, 

muy sencillo 
y de entender. El 
único proble- 
ma que se la ha podido encontrar 
al sitio Web es que en ciertas 0ca- 
siones se echa a faltar algún acce- 
so directo a las más profundas 
secciones de la estructura. 

Ya se han explicado las razones 
por las que la visita al centro de 
Creative en Internet es casi obliga- 
da. Es una de las mejores maneras 
de saber más sobre la compañía que 
dio el primer paso en el sector del 
sonido PC y que es hoy en día un 
peso específico en el mercado. Ml 


CONCURSC 


EN POMANÍA NUNCA NOS CLIDAMOS DE NUESTROS LECTORES MÁS 
JÓVENES Y PARA ELLOS, HEMOS PREPARADO ESTE SENSACIONAL 
CONCUR,SO, EN EL CUAL REGALAMOS 34 PROGRAMAS EDUCATIVOS 

PARIA QUE DISFRUTEN APRENDIENDO. 3 LOTES DE PROGRAMAS ¡MATEMÁTICAS y 


PARA PARTICIPAR, AVERIGUA LAS $ DIFERENCIAS QUE HAY ENTRE LENGUAJE CON RAYMAN Y UNA GORRA, 
ESTAS DOS CARÁTULAS DE MATEMÁTICAS Y LENGUAJE CON RAYMAN: 


5 LOTES DE PROGRAMAS "APRENDE INGLES CON 


RAYMAN' Y UNA GORRA. 

El primer Juego 

de plataformas con más ' 

de 700 ejercicios de 1% p . y 


Ay 


5 LOTES DE PROGRAMAS PETER” Y UNA GORRA. 


pa ya Mii 


p 


Bases del concurso "RAYMAN" 

1. - Podrán participar en el concurso todos lectores de la revista Pcnanía que envíen el cupón de 
participación indicando las diferencias correctamente, a la siguiente dirección: HOBBY PRESS, 
revista Pcmanía, Apartado de correos 328 Alcobendas, Madrid. 

indicando en una esquina del sobre: CONCURSO "RAYMAN" 

2.- De entre todas las cartas recibidas que indiquen las direncias correctamente se extraerán 


TRES, que serán premiadas con un lote de tres programas educativos de "Matemáticas y lenguaje . 

con Peine y ula con N comal da cases EMNCO cutens má coso rar A AAA 
recibirán un lote con dos programas de aprendizaje “Inglés con Rayman” y una gorra. De EQ CIÓN 

Posteriormente se elegirán otros CINCO premiados que recibirán tres programes educalivos de la —————* ———LWEUIWMWV..ocoonsscorcosasorornnorronanecanoo nono...» 
sene "Peter" y una gorra. Y por último VEINTISIETE ganadores más recibirán una gorra de ' LOCALID, 

Rayman. El premio no será, en ningún caso, canjeable por dinero. P O A 
3.- Sólo podrán entrar en concurso los lectores que envien su cupón desde 21 de abril de 1998 

hasta el 29 de mayo de 1998. es OS > E 
4.- La elección de los ganadores se realizará el 3 de jumo 1998 y los nombres de los ganadores 

se publicarán en el número de julio de la revista Pemania. CI > 


5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 
6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será resuelto , LAS DIFERENCIAS SON... ..ooooococococorononcccono nr o ooo 
inapelablemente por los organizadores del concurso: UBI SOFT y HOBBY PRESS. 
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( No QUER RECIBA, INFORMACIÓN DE UBISOFT 


¿Tienes los últimos CD's? 
Colecciónalos, son exclusivos. 


ENT OrsO 
ata acanos 


Todo lo que hay que saber sobre la 
XI Edición de los Premios Goya. 
Descubre el mejor cine español. 
(Junto a Pemanía 53) 


Una visita guiada por el Planetario 
de Madrid que te descubrirá todos 
los secretos del urriverso. 

(Junto a Pcmanía 52) 


Todas las opciones educativas para 
estudiantes. Más de 150 reseñas de 
Urriversidades, Academias, ONG's. ... 
(Junto a Pemania 57) 


El Circuit de Catalunya vuelve a reunir 
toda la emoción del Gran Premio 
Malboro de España de Fórmula 1. 
(Junto a Pomanía 56) 


E 
FÉ" plantas . H 
medicinales > ¡[AT 


L 


| Y 


Una completa enciclopedia sobre 160 
tipos de plantas y los tratamientos 
médicos que se realizan con ellas. 
(Junto a Pcmanía 60) 


Descubre el mejor diseño por orde- 
nador y las artes de vanguardia en el 
certamen más importante de arte 
sintético y virtual de nuestro país. 
(Junto a Pcmanía 61) 


manos a los telefono 


1) 654 72 18 


Para hacer tu pedido UU 
(91) 654 84 19 
(de 9a14yd 


il a: suscripcion(2 hobbypress.es 


dr 


Una cuidada selección del mejor 
shareware de los últimos 12 meses. 
Juegos, Internet, Comunicaciones... 
(Junto a Pemanía 54) 


BRB Internacional nos descubre los 
secretos de sus series de dibujos 
animados. 

(Junto a Pemanía 58) 


mara 
+ 


Los programas shareware y freeware más 
solicitados del año (WinZip, Navigator, 
Explorer, Paint Shop Pro, etc) 

(Junto a Pemanía 62) 


Una guía práctica para hacer tu declara- 
ción del IRPF, Déjate guiar por nuestro 
asesor virtual. 

(Junto a Pemanía 55) 
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Descubre nuestros bosques, sus proble- 
mas y cómo cuidarlos. Una aplicación 
realizada en colaboración con Adena. 
(Junto a Pemania 59) 


Temas prohibidos en la vida y “autoriza- 
dos” en la red. Sólo para adultos. 
(Junto a Pemania 63) 


Ahora si nos pides 4 
números de PCmanía, te 
regalamos el quinto*. 


(1) bookmarks 


Una ayuda para los 


GACETA) 


MU stas páginas han sido 
E creadas, y son mante- 
nidas, por un entusias- 

ta de la programación. El nave- 
gante podrá acceder a varias 


secciones en las que se explican y 


comentan todo tipo de situaciones 
con lenguajes Visual Basic. Pas- 
cal, Ensamblador y C. Se pueden 
descargar programas gratuitos, ru- 
tinas, ejemplos creados por el pro- 
gramador del sitio Web y acceder 
a un sinfín de trucos, consejos y 
vínculos y otros lugares de interés 
para el usuario. La sección sobre 
Visual Basic es sin duda una de 
las más interesantes. Se aprecia 
inmediatamente el nivel de cono- 
cimientos del administrador. 


AMIA 


No es difícil encontrar un sitio 
Web sobre Java que entusiasme al 
navegante. Se cuentan por miles 
las páginas Web dedicadas a este 
lenguaje. Son lugares, como el 
aquí comentado, que intentan fa- 
cilitar el inicio de los principian- 
tes y perfeccionar los conocimien- 
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tos de los programadores avanza- 
dos. En Java Boutique se podrán 
conseguir un gran número de ap- 
plets (ordenados temáticamente), 
acceder a concursos con suculen- 
tos premios, noticias sobre el len- 
guaje o simplemente recibir agún 
que otro consejo de verdaderos 
expertos en programación. 


CARETO 


En estas interesantes páginas se 
puede accedera cuantiosa infor- 
mación sobre el lenguaje de pro- 


gramación C++, ya sea en el pro- 
pio servidor o accediendo a otros 
sitios repartidos a lo largo del 
mundo. Se incluyen cursos inten- 
sivos de C++, librerías, documen- 
tos de Preguntas y Respuestas 
(FAQ), etc. Es uno de los mejores 
lugares para acceder al submundo 
del C++ en Internet. 


programa 


dores 


No es fácil encontrar recursos sobre programación 


CATIA 


Son muchos los que buscan 
guías de recursos donde encontrar 
direcciones e información sobre el 


lenguaje VRML (Virtual Reality 
Modeling Language). La dirección 
proporcionada se corresponde con 
una de estas útiles “páginas amari- 
llas”. en las que se pueden encon- 
trar las especificaciones de las ver- 
siones VRML, aplicaciones para 
incluir en los navegadores. acceso 
a las compañías que trabajan con 
este lenguaje y varios foros de de- 
bate en los que poder intercambiar 
información con otros aficionados. 
No podían faltar documentos téc- 
nicos sobre el propio lenguaje, es- 
pecialmente creados para los pro- 
gramadores más avanzados. 


en Intemet. A menudo se accede a páginas donde 
la información es escasa o muy especializada. 

Las direcciones de este mes son compilaciones 
de recursos, información, cursillos on-line, sobre 
algunos de los lenguajes más populares. 


ANETTE 


Cuando un sitio Web tan espe- 
cializado como éste recibe más 
de 500 visitas diarias se demues- 
tra que resulta de extrema utili- 
dad para los navegantes. Este es 
el caso de las páginas Turbo Pas- 
cal Programmers Page, uno de 
las recopilaciones más comple- 
tas de utilidades, textos informa- 
tivos y tutoriales de toda la Red. 
El programador, además, podrá 
descargar el compilador que más 
le guste para la plataforma 
que desee, acceder a sitios FTP, 
conseguir manuales o visitar pá- 
ginas especializadas sobre la 
programación en Pascal (crea- 
ción de juegos. genética, progra- 
mación gráfica, etcétera). Ml 
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en elo 


> Ó 


soundbits 


Programación 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCION 


DMA 


na vez más la programación DMA 
Í MW nos ocupa estas líneas. En esta 


ocasión comenzaremos hablando 
de alguna de las funciones que nos dejaron 
los voluntarios del software gratis, es decir, 
los integrantes del proyecto Sound Blaster 
Freedom Project, aunque las modificaremos 
en los casos donde sea necesario para adap- 
tarlas a nuestras necesidades. En definitiva, 
este es precisamente el propósito del código 
de fuente gratis, utilizarlo, modificarlo y 
aprender de él. De esta manera tampoco te- 


Después de tratar el mes pasado una parte de la 


programación del controlador de DMA ,aún 


nos falta por comentar el modo de integrar todo 


esto con lo que ya sabemos de la 


programación del DSP. Afortunadamente ya no 


tenemos que volver a programar en ensamblador, 
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una operación un tanto pesada. 


nemos que andar reinventando la rueda, algo 
que a todos los programadores nos encanta 
hacer una y otra vez. 

Aprenderemos a utilizar la transferencia de 
DMA para grabar sonido desde la tarjeta, evi- 
dentemente a través del micrófono. Para ello 
hemos modificado un programa del SBF y lo 
hemos transformado en la función recdma. 
Lo primero que esta función tiene que hacer 
es reservar un bloque de memoria de 64K que 
esté perfectamente alineado entre los bordes 
de segmento. Como esta es una técnica que 
ya hemos comentado en esta sección más de 
una vez no nos pararemos más en ello. 


Los controladores 

Como habíamos comentado entran en jue- 
go dos controladores que se están comuni- 
cando a través de DMA, uno es el controlador 
de DMA y el otro es el DSP de la Sound 
Blaster. Para que éstos puedan realizar su tra- 
bajo de manera sincronizada han de coordi- 
narse de alguna forma. La manera de hacerlo 
es mediante interrupciones, de tal modo que 
cuando el DMA acaba de realizar sus tareas 
se lo comunica al DSP, y viceversa, cuando 
el DSP está preparado para recibir más infor- 
mación o para enviarla a través del canal de 
DMA se lo comunica al DMA mediante una 
interrupción. Para ello tenemos que introducir 
dentro de los manejadores de interrupciones 


una función que sirva para comunicarle al 
DSP que la transferencia se ha realizado co- 
rrectamente, Esto es lo que hace la función 
Sb_Init_Voice_DMA. Captura el antiguo 


vector de interrupción de la Sound e oro 


lo sustituye por el nuevo manejador que p 
defecto será el que se ha definido como 
SBHandler. Para ello. dentro 
Sb_Init_Voice_DMA se deshabilitar 
terrupciones, puesto que no queremos p 
el control del procesador en una operación 
tan delicada como es la de sustituir vectores 
de interrupciones. Se recoge el antiguo 
manejador con la función getvect y se pone 
el nuevo con la función setvect. El nuevo ma- 
nejador SBHandler lo único que hace es 
poner una variable global DMA_complete 
a 1 con lo que puede ser chequeada dentro 
de otra parte del código indicándonos que 
se ha terminado la transferencia de datos 
desde la Sound Blaster. 

Después de introducir el nuevo vector de 
interrupciones dentro de la cadena de inte- 
rrupciones hay que establecer a qué veloci- 
dad se realiza la digitalización, es decir, la ve- 
locidad de muestreo. Por defecto hemos 
puesto que se haga a 11 KHz y en mono, aun- 
que con una ligera modificación vosotros 
podríais hacer que ésto fuera un parámetro 
más a introducir en el programa. 


La función Sb_Voice_DMA 

La función más importante a tener en 
cuenta, y la que realiza todo el trabajo 
de grabado de sonido es Sb_Voice_DMA. 
Esta función recibe como parámetros el buf- 
fer de memoria donde se debe hacer 
la transferencia de los datos digitalizados, 
la longitud de este buffer, un parámetro que 
si queremos realizar la grabación en estéreo 
iráa 1 y si no irá a 0. En nuestro caso hemos 
puesto esto a O por defecto. aunque vosotros 
podríais cambiarlo sin problemas para 
que fuera otro parámetro más a recibir 
como parámetros del programa. 


illicacia: ps delos en ino el con- 
trolador de DMA sólo puede recibir o trans- 
ferir datos en bloques de 64K) se produce una 
interrupción que activa el manejador de inte- 
rrupciones SBHandler que pondrá esta 
variable a 1, de esta manera en el código 
de recdma nos enteraremos que ya ha termi- 
nado la transferencia de datos. 


Preparación 
del controlador DMA 

Ahora hay que preparar el controlador 
de DMA utilizando las funciones que 
describimos el mes anterior. Para ello se 
desactiva el controlador de DMA con la fun- 
ción prevent_dma que recibe como pará- 
metro un número válido de canal e inactiva 
el controlador de DMA para que no acepte 
más peticiones de transferencia sobre 
este canal. En nuestro caso el canal se en- 
cuentra en la variable globlal SHDMAchan 
que hemos actualizado con los valores obte- 
nidos al inicializar la Sound Blaster en 
el programa principal. 

A continuación se realiza la preparación 
del canal con dma_setup. Los parámetros de 
entrada son un número válido de canal, la di- 
rección de memoria del buffer de datos que 
se va a utilizar para enviar o recibir los datos, 
el número de bytes que se van a transferir y el 
sentido de transferencia, hacia o desde el bus, 
que en nuestro caso es desde la tarjeta hacia la 
memoria (RECORD). Debido a la manera en 


que se numeran los datos dentro del buffer, 
empezando por O y no por 1, hay que restarle 
l ala longitud que nos han pasado del buffer 
a la hora de preparar el controlador de DMA, 
Esto que parece una tontería es extraordina- 
tamente importante puesto que si hemos re- 
Servado un bloque de memoria y escribimos 
un solo byte más de lo que hemos reservado 
endremos un casque seguro del programa 
por violación de memoria, que además 
nos costará encontrar pues aparentemente 
estamos realizando todo bien. Esto en el me- 
jor de los casos, en el peor el programa 
fallará de manera aleatoria en otro punto di- 
ferente de donde está el error. Por último, 
ya sólo nos queda activar la Sound Blaster 
para que empiece a grabar. 

Después de llamar a Sb_Voice DMA nos 
quedamos en un bucle que sólo se interrumpe 
si se pulsa una tecla o si se ha realizado una 
transferencia de 64 K. Aquí vemos para qué 
se ha tenido que introducir un manejador de 
interrupciones propio. Esta es la única mane- 
ra que existe en MS-DOS de hacer algo simi- 
lar a la multitarea, puesto que mientras que el 
procesador principal se encuentra dentro de 
este bucle infinito sólo puede perder el con- 
trol si resulta interrumpido, cuando la Sound 
Blaster genera una interrupción ésta se cap- 
tura con SBHandler que pone la variable 
DMA_complete a 1 y podemos salir del bu- 
cle. La función kbhit hace algo similar para 
el caso de que se pulse una tecla (que es un 
evento que también genera una interrupción. 
esta vez procedente del teclado). 

Evidentemente también dentro de recdma 
se realiza la apertura y escritura del fichero 
donde se va a almacenar el sonido digitalizado. 


Los últimos pasos a seguir 
Para terminar, antes de salir de recdma te- 
nemos que restaurar de nuevo la secuencia de 
manejadores de interrupciones que teníamos 
antes puesto que si no el resto de los progra- 
mas que esperan los manejadores estándares 


PC mrr1ic 199 


S) 


soundbits 


Dentro de la función recdma 


almacenar el sonido digitalizado 


no funcionarán. Sb_Delnit_DMA hace jus- 
tamente lo opuesto a Sb_Init_DMA volvien- 
do a colocar el antiguo manejador que se ha- 
bía guardado en OIdIRQ. 

En el Cuadro 1 os mostramos el código de 
la función recdma que acabamos de descri- 
bir, y en el CD-ROM de este mes se encuen- 
tra también todo el código fuente de las fun- 
ciones que hemos comentado dentro del 
fichero denominado SBDAC.C. 

El programa principal es exactamente igual 
a los que ya hemos comentado en otros artí- 
culos y es donde se hace la comprobación de 
la existencia de la Sound Blaster, así como de 
los parámetros de configuración que ésta tie- 
ne. Admite un único parámetro de entrada 
que es el nombre del fichero donde queremos 
grabar los datos de sonido digitalizado. Tras 
todo ello llamaremos a recdma pasándole 
también dicho nombre. 


Conclusiones 

Como habéis podido comprobar durante la 
sección es realmente sencillo la tarea de pro- 
gramar con el controlador denominado 
DMA. El único inconveniente que podemos 
encontrar es que las rutinas de DMA que 
estamos utilizando hasta el momento sólo 
funcionan en MS-DOS puro con lo que los 
programas no nos funcionarán sobre una ven- 
tana de MS-DOS ejecutándose sobre Win- 
dows ya que se está asumiendo el modo real 
de memoria del MS-DOS. 

El mes que viene dedicaremos estas líneas 
para echar un vistazo al problema opuesto, es 
decir, mandar datos a la tarjeta de sonido de 
nuestro ordenador para reproducir. Hasta en- 
tonces. feliz codificación. 
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/* Record from SB DAC using DMA mode (up to 64K only) */ 


tffinclude <stdlib.h> 
ffinclude “sb.h” 
void recdma(int sr, int stereo, char *filename) 
( 
FILE *f; 
signed char far *raw, far *aligned; 
unsigned sl /*, sr=11025 */; 
unsigned long physical, aligned_ physical; 
pe 
printi("Found Soundblaster at address %xh, IRQ %d, DMA %d.in”, 
SblOaddr,SbIRQ,SbDMAchan); 
sá 
f = fopen(filename, “wb”); 
if(f == NULL) 
( 
printf(“Could not open sample file %sin”, filename); 
exit(1); 
y] 
sl = 64000U; 
raw = (signed char far *)farmalloc((unsigned long)s! + 65535L); 


physical = (unsigned long)FP_OFF(raw)) + (unsigned long)FP_SEG(raw)) << 4); 


aligned physical = physi 

aligned physical £= 0xFO000L; 

aligned=MK FP((unsigned X(aligned physical >> 4) € OxFFFF),0); 
Sb Init Voice DMA(NULL); /* Use default interrupt handler */ 
sr = Sb_ Sample Rate(sr, RECORD); 

printi("Sample rate = %u Hzin”,sr); 

printi("Inputis %s. in” (stereo) ? “stereo” : “mono”); 

Sb _Voice(0); 

printt(“Recording sample”); 

Sb Voice DMA(aligned,sl,stereo,RECORD); 

while(Ikbhit() ££ !ISb DMA_Complete()) 


iKUSb_DMA Complete) 
[ 


Sb Halt DMA(; 
sl = dma_addr(SbDMAchan); /* Find the shortened length */ 


/* Sb Init(); Necessary after early termination of a high-speed xter */ 


Cinco clásicos de lucasArts a un precio de leyenda k ¡Paopts. c/u 


sd 
ANC 
o 


> 
> 


d. 


MS-DOS y Windows 95 CD-ROM 
www.lucasarts.com 
ERBE Software S.A. Juan Ignacio Luca de Tena, 15. 28027 Madrid. Tel.: 913 93 88 00 + Fax: 917 42 94 49 
S Lucastilm Ltd. 8 "". € LucasArts Entertainment Company LLC. Todos los derechos reservados. The DIG. Añterlife y Full Throttle son marcas 


comerciales de LucasArts Entertainment Company LLC. Star Wars. Dark Forces. Rebel Assault, The Hidden Empire y el logo de LucasArts son 
marcas comerciales de Lucasfilm Ltd., usadas bajo autorización 
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3, Eduard Sánchez Palazón 


lenjandro Sánchez de Madrid 

É nos pregunta el motivo de pu- 

blicar los fuentes que acompa- 

ñan los artículos en Pascal, en lugar de 

utilizar el lenguaje C tal y como se hacía 
al principio de la sección. 


En realidad no hay un lenguaje esta- 
blecido para esta sección, aunque el € 
tiene cierta preferencia por tratarse del 
lenguaje empleado desde que esta sec- 
ción de ficheros musicales comenzó a 
publicarse en la revista. 

El motivo que nos ha llevado a utilizar el 
Pascal en los últimos números es su sim- 
plicidad. El lenguaje Pascal fue creado pa- 
ra su uso didáctico, y su sintaxis es de fácil 
comprensión para cualquier usuario de 
cualquier otro lenguaje. 
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En realidad no importa el lenguaje 
que se utilice, sino para qué lo empleare- 
mos, es decir, no importa a qué puerto ac- 
cedamos, pero sí es importante los valores 
que leamos o escribamos en el puerto y de 
qué forma lo hagamos. 

Los fuentes que acompañan los artícu- 
los de esta sección no han sido creados 
para ser copiados directamente dentro de 
los programas de los lectores sino para ha- 
cer los artículos más fáciles de compren- 
der. Es por eso que en algunas ocasiones 
se han incluido partes de código que no 
pueden ser compiladas, pues contienen re- 
ferencias o llamadas a otras rutinas no in- 
cluidas. Tened en cuenta que el espacio de 
la revista es muy limitado. 


Esteban Smith de Vitoria nos pregunta si 
es posible reproducir sonidos desde Java y 
cómo hacerlo. En caso afirmativo, pre- 


gunta cómo reproducirlos a distintas fre- 
cuencias y cómo mezclarlos. 


Pues bien amigo Esteban. si has pro- 
gramado en lenguaje Java sabrás que se 
trata de un lenguaje que posee bastantes 
limitaciones con respecto al tratamiento 
de sonido e imágenes. 

Efectivamente, es posible reproducir 

sonidos empleando este lenguaje, pero 
de forma bastante limitada, al menos hasta 
las actuales versiones del lenguaje. Se 
comenta en los foros de Internet que en 
posteriores versiones del lenguaje se ha- 
brán ampliado todas las posibilidades mul- 
timedia de Java dada su enorme difusión y 
el interés que ha despertado dentro de los 
círculos de programadores. 

Los temas relacionados con el sonido 
son tratados por la clase AudioClip. Utili- 
zando una llamada al método getAudio- 


ClipO se consigue obtener la clase Audio- 
Clip. Es decir, para cargar el fichero 
SONIDO.AU dentro de la clase “sonido” 
deberíamos escribir el siguiente código: 


AudioClip sonido; 
sonido=petAudioClipigetCodeBasel), “SONIDO.AU” J; 


De acuerdo. Ahora el sonido está carga- 
do... pero ¿cómo reproducirlo? Simplemen- 
te tenemos que utilizar los distintos méto- 
dos de la clase AudioClip. El método 
“play” reproducirá el sonido. Es decir, que 
para reproducir el fichero “SONIDO.AU” 
una vez creada la clase “sonido”, tendremos 
que escribir la siguiente línea de código: 


sonido.playO; 


Es importante comentar otro método: 
stop. Dicho método “stop” se emplea parar 
la reproducción del sonido. 

¿Tiene AudioClip más posibilidades que 
empezar y terminar la reproducción? Sí, 
sin duda. Si nos interesa reproducir el so- 
nido en forma de bucle llamaremos al mé- 
todo loop, con el que empezaremos a re- 
producir el sonido en forma de bucle y no 
terminaremos de hacerlo hasta que el mé- 
todo “stop” sea llamado desde el Applet. 

¿Podemos utilizar otro formato de sonido 
que no sea el .AU? Pues de momento no. 
Al menos hasta la version 1.1 del lenguaje. 
Pero no debemos preocuparnos por ello, ya 
que es muy sencillo convertir cualquier for- 
mato a formato .AU. El programa ideal pa- 
ra hacerlo es «GoldWave», que puede ser 
bajado desde multitud de sitios en Internet. 
Un punto importante a tener en cuenta es 
que deberemos asegurarnos de salvar el so- 
nido, no sólo en formato .AU, sino que debe 
ser grabado a 8.000 Hz, mono, 8 bits por 
muestra y con codificación mu-law. 


José Prietu de San Sebastián pregunta 
si existe alguna forma sencilla de repro- 
ducir sonidos (tanto sonidos digitalizados 
como canciones de síntesis FM) a través 
de la tarjeta de sonido Sound Blaster. 


Para un programador no existe mayor 
satisfacción que crear sus propias rutinas, 
destripando el hardware del ordenador a 
su antojo. Pero en algunas ocasiones la 
complejidad del periférico que programa- 
mos o simplemente nuestra inexperiencia, 
nos obligan a emplear rutinas ya crea- 
das por otros programadores. 

En el caso de la Sound Blaster, poco 
queda por explicar en cuanto a su funcio- 
namiento interno, pero disponemos de un 
driver que nos permitirá realizar todas las 
funciones de una forma rápida y sencilla. 

Se trata del controlador 
CTVOICE,DRV. Lo único que debemos 
hacer para aprovecharnos de este contro- 
lador en nuestro código es cargar el conte- 
nido del fichero en memoria y llamar a la 
zona de memoria donde lo hemos almace- 
nado pasando distintos parámetros a 
través de los registros del microprocesa- 
dor. Por ejemplo, lo podríamos llamar 
desde ensamblador utilizando la instruc- 
ción CALL FAR. Esto nos permitirá, entre 
otras cosas, reproducir ficheros VOC y 
ficheros musicales CME. 


Antonio Martín de Madrid pregunta si 
es necesario realizar distintos códigos pa- 
ra programar un player de sonido que so- 
porte distintas tarjetas de sonido en el sis- 
tema operativo Windows 95. 


Pues no es necesario, Antonio. Como 
ya se comentó en artículos pasados, la di- 
ferencia básica entre la programación de 
un player en DOS y Windows es que en 
DOS a lo que realmente estamos acce- 
diendo es a la tarjeta en sí. A través de los 
puertos de entrada y salida enviamos y re- 
cibimos información muy valiosa para 


programar tanto la tarjeta de sonido co- 
mo el chip DMA (en lo que a reproduc- 
ción de sonido se refiere). 

Pero como es lógico. no todas las tarje- 
tas de sonido comparten los mismos puer- 
tos y las mismas características internas. 
Por lo tanto, no es lo mismo reproducir 
un sonido en una Gravis UltraSound 
que en una Sound Blaster. 

En la programación en entorno Win- 
dows ya no estamos accediendo a la tarje- 
ta de sonido en sí, sino a las propias API 
que Windows facilita para el acceso a los 
distintos periféricos instalados. En el caso 
de la programación de sonido en Windows 
tendremos que utilizar rutinas tales como 
WaveOutGetNumDevs para determinar el 
número de dispositivos de sonido presen- 
tes en el sistema, o WaveOutOpen para 
abrir un dispositivo en concreto. 

En el momento en que Windows reco- 
noce, instala y configura una tarjeta de so- 
nido, nuestra aplicación puede hacer uso 
de estas llamadas para realizar sus propó- 
sitos. Pero es importante tener en cuenta 
que hay tarjetas que no disponen de una 
compatibilidad al 100% con Windows (ta- 
les como algunas de las tarjetas en teoría 
compatibles con el estándar de Creative 
Labs, Sound Blaster...). O a veces se pro- 
ducen conflictos importantes entre el hard- 
ware de nuestro sistema y la tarjeta de so- 
nido, lo que provoca fallos en el proceso 
de instalación y configuración de la tarjeta 
por parte de Windows, desencadenando en 
una montaña de problemas y malos resul- 
tados en el momento en que nuestra apli- 
cación se dispone a hacer uso de las API 
de sonido que Windows proporciona. 

A decir verdad, no debemos preocupar- 
nos por esto, pues este tipo de errores en 
muy pocas ocasiones se producen y las 
nuevas versiones de tarjetas de sonido que 
se encuentran en el mercado son diseña- 
das y verificadas para evitar cualquier pro- 
blema de compatibilidad con el sistema 
operativo actual: Windows. 1 
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V CONCURSO 
Mob Y M 


A petición vuestra, y tras el gran éxito de las tres ocasiones anteriores, nuevamente os convocamos en 


la TV Edición del Concurso de Ficheros Musicales, con novedades y mejores premios. En esta 
ocasión, lo hacemos añadiendo los ficheros MIDI a los MOD, para ofreceros más oportunidades de 
participar y ganar grandes premios. 

Durante los próximos 11 meses, elegiremos los 2 mejores trabajos de cada categoría. Cada uno de 
ellos recibirá una tarjeta de sonido Maxi Sound 64 Dynamic 3D. Además, el mejor trabajo del año será 
premiado con un flamante Pentium HI de última generación de Centro Mail. 


Mucha suerte y que gane el mejor. 


Los GANADORES DEL MES 


Fabricio Tiburzi. (Madrid) 
Juan Miguel Martín (Ávila) 


Victor Vergara (Valencia) 
Rodrigo Quijano (Tenerife) 
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_TEO 


_ CARACTERÍSTICAS: 


64 Megas de RAM 6 Disco duro de 4 Gigas OT. Video AGP 
T. Aceleradora 3Dfx Voodoo 2 % Monitor de 15 Pulgadas 
Procesador Pentium 1! 333 MHz 6 Teclado 6 Ratón 


Micrófono 6 Altavoces 240 Watios EY / 
wEz 


PREMIO MENSUAL susi 


Dos para los ganadores 


Combina la síntesis rro Bi 00 

4 A Á de la categoría MOD 
Wavetable GM/GS de alta > Ñ 
calidad de 64 voces, o de Lo y otras dos para los 
auténtico sonido 3D -. ganadores de la 
ROI eo | categoría MID] 
interactivo Sorround sobre EE. 
4 altavoces y efectos especiales en tiempo real Posiciona hasta 
48 sonidos simultáneamente en 3 dimensiones Inmersión total en tiempo real sobre 
vuestras aplicaciones musicales 50 ambientes predefinidos especificamente para 


cada uno de los más conocidos juegos Realismo sonoro extremo en directo: Tabla 
de ondas GM/GS de 64 voces hardware de alta calidad con 2 Megas de RAM incluidos 

405 sonidos de variados instrumentos y 207 sonidos de percusión (9 kits de bateria) 

Ampliación de memoria RAM hasta 18 Megas mediante un SIMM standard 
Sintetizador profesional dotado de un DPS puntero de 50 MIPS. + Modo “Enhaced full 
duplex” para los intercambios en Internet 100% compatible con todos los juegos, 
viejos o nuevos. *2 salidas estéreo separadas para conectar 4 altavoces. Salida para 
auriculares Software completo y fácil de utilizar Nuevos bancos de sonido 
disponibles en página web 
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Forums 
Correo En el apartack ” paticias os presentamos jos 
AT de art Y se irán re a 30 Cada vel 


asilas 
1 tienen 
un hueco en 
nuestros forums. 
| Sugerencias, 
trucos, mercadillo 
e-mail. Así es 
nuestro Correo. 


> > . 2 
Y toda la información 

que sólo Micromanía 

tiene: En Exclusiva. 


ME ma 


Onv LINE 
SÓLO PARA ADICTOS 


La aparición incesante de buenos y 
entretenidos programas nos 
mantiene frente a nuestro 
ordenador durante largas horas. 


Así, este mes podremos disfrutar 


de magníficos juegos como 


«Forsaken», gracias al cual 
viviremos una peligrosa aventura a 
través de intrincados pasillos 
evitando los numerosos peligros 
que nos acechan, Con «Redline 


Racer» sentiremos todas las 


Pau). 


sensaciones imaginables sentados 


sobre una potente máquina de dos 


MS ruedas, una experiencia a la que 


Bicho 


solamente se podrán acercar los 
Prophecy 


Camino de la lectura más temerarios. Con «The Golf 


Rising Lands 4) A 
Pro» disfrutaremos de uno de los 


Futura 98 


Mageslayer 


deportes más tranquilos y a la vez 


Casas rurales 
Tamagotchi más excitantes que existen, de la 
¿Qué hotel? 


mano de Gary Player, maestro de 
maestros. Y para terminar con la 
st. Nat. Dinosaurios 


lista de programas destacados del 


mes, el «Libro Animado Interactivo 


Ma 206 Uns megelica y de Hercules», una épica y a la par 
levar a nuestro pueblo nuestras manos el des-  maeducativo para los completa obra para conocer todo lo rela 


y soberano a gobemar tino de toda una espe- más pequeños de la adentramos en el mis- CGionado con los dino- divertida historia sobre el hijo de 
sobre las demás dle que deberá evoltu- casa con el que apren- teñoso mundo de lo sauños provoca la 

naciones y hacemos cionar durante el trans-  derelidioma inglés, de inexplicable y conocer aparición de progra- F S 

con el codiciado curso de la historias lamanodeRayman. a  lesanesylas culturas mas multimedia como Zeus, Dios supremo del Olimpo. 


“Reino Unico”. no quiere estingirse. la vez que se divierten. más extrañas éste de Tryo. 


(a previews 


Sentinel Returns 


El retorno de un clásico 


olamente aquellos lo- 

cos por los ordenadores 

que lleven jugando des- 
de el “principio de los tiempos” 
recordarán aquel fabuloso progra- 
ma aparecido en la época de las 
máquinas de 8 bits (Spectrum o 
C64) llamado Sentinel. Aquel le- 
gendario programa fue creado por 
un nuevo y desconocido progra 
mador llamado Geoff Crammond 
que años después sorprendería 
con «Grand Prix 1 y 2». Aquel 


PSYGNOSIS 
Acción 


primer programa nos trasladaba a 
una realidad virtual simulada en la 
que nos movíamos a través de 
10.000 niveles. 

«Sentinel Returns» no se dife- 
rencia mucho en cuanto argumen- 
to con el programa original, lo 
único que cambia es el número de 
niveles que alcanzarán los 600 o 
700. En cuanto al aspecto gráfico 


Si no somos lo suficientemente hábiles y permitimos que el centinela nos 
localice, perderemos toda nuestra energía vital. 


World League Soccer 98 


£l Mundial de Francia 98 está 
a la vuelta de la esquina y la 
aparición de cientos de pro- 
gramas relacionados con tal 
evento está muy próxima. En 
este caso se trata de un 
juego bastante entretenido 
cuyo argumento único es el 
deporte rey. 
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hay que destacar que los mundos 
3D están llenos de colorido apro- 
vechando todas las ventajas de las 
aceleradoras 3Dfx, lo que antes 
eran polígonos totalmente planos 
ahora contienen variadas texturas. 
Además, y como no podía ser me- 
nos en un programa de esta mag- 
nitud, se incorpora una impresio- 


Los mundos 3D están 
llenos de colorido 
aprovechando todas 
las ventajas de las 
tarjetas aceleradoras 


Micro Machines V3 


La tecnología en 3D puede dar 
lugar a juegos de increíble com- 
pleidad y a otros tan simples 
como éste. El juego onginal 
basado en un scroll y en sprites 
ha sido reemplazado por sua- 
ves poligonos. Con nuestras 


nante banda sonora creada por el 
director de cine John Carpenter. 

En definitiva, tenemos ante no- 
sotros la vuelta de todo un clásico 
de los programas de acción. Ml 


1 


=-__-. 


0 


Micro Machines podremos correr a lo largo de superficies tan diversas 
como la mesa del salón durante el desayuno o el cuarto de baño 


Rebellion 


Batalla en las estrellas 


0 ualquier producto cuyo 


logía espacial de «La Guerra de 


argumento tenga rela- 
ción con la famosa tri- 


las Galaxias» tiene el éxito asegu- 
rado. Tras la aparición en el mer- 
cado en los últimos meses de al- 
gunos arcades espaciales como 
«Rebel Asault 1 y Il», simuladores 
del tipo «X-Wing vs Tie Fighter» 
o simplemente juegos de acción 


M5: 


mo. 
o 


' h 


LUCASARTS | 
Estrategia | 


El programa permitirá a 
los locos de la estrategia 
disfrutar largas horas 
con los elementos 
de la saga espacial 


como«Jedi Night» o «Shadows 
of the Empire», LucasArts está 
pensando en introducirse en el 
campo de los juegos de estrategia 


sonajes de la saga espacial más 
conocida de la historia. Tomare- 
mos el control de las fuerzas del 
Imperio Galáctico para gobernar 
toda la galaxia de una forma 
cruel o de la Alianza Rebelde en 
una dura pugna por la libertad en 
contra de la tiranía del Empera- 
dor y su siervo Darth Vader. Ml 


Si escogemos pertenecer al 
bando rebelde contaremos 
con la colaboración de C-3PO. 


en tiempo real, y qué mejor for- 
ma de hacerlo que con «Rebe 
llion», un intrincado, difícil, en- 
tretenido y 
programa con el 
que los locos por la 
estrategia disfruta- 
rán largas horas 
con todos los per- 


espectacular 


«Rebellion» no se 
parecerá a ningún 
juego de estrategia 
en tiempo real visto 
hasta la fecha. 


Outpost 2 
De la mano de Sierra 
pronto entre 
nosotros "mite fantást- 
co juego de estrategia 
en tiempo resl, que 
promete mucha m 


estara 


mucho más espectar 


antecasa, gráti 


acción que lares y 
mayor jugabilidad, tanto en soltaño como en modo multijuga- 
dor, ya ses por red o por Intemet 


F1 97 


Toda la emmación de la Formula 
1 condena de en el poque 

' de un CD. De la mano 
de Psygnosis vamos a poder 
sentr lo mismo que Vilenueve O 
Hdl sentados en sus monople- 
zas Toda una sensación reser 
vada a los propietanos de una 
teneta aceleradora 3D 


AA 


sexqejed seyod ua 
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previews 


Commandos 


Ocultos en las sombras 


D e la mano de Pyro Stu- 


entre nuestras manos un especta 


dios y Eidos Interact 


ve pronto tendremos 


cular programa de estrategia en 
tiempo real donde tendremos que 
guiar a un equipo de asalto de él; 
te a través de 24 misiones en Eu 
ropa y el Norte de Africa 


El juego nos lleva a un entorno 


virtual 3D con una vista isomé- 


Game, Net 8, Match 


PYRO STUDIOS 
Estrategia 
Tendremos que guiar 
a un equipo de asalto 
de élite a travás de 24 
misiones en Europa 
y el Norte de África 


trica lo que hará más fácil las co 
sas. Nuestras misiones además de 
tener lugar en muy diferentes u 
pos de terrenos como montañas 
playas. parajes nevados y desier 
tos, incluirán varias estructuras 
militares como torres de vigilan 
cia, bunkers o túneles En Pyro se han propuesto reali 
zar un juego complicado y parece 
que lo han conseguido. Dicho ob 
jetivo queda demostrado en la IA 
(Inteligencia Artificial) de los enc 


migos siendo bastante elevada, ya 


que éstos actuarán como si lo hi 


Contar con un plan de ataque será 
fundamental en algunas acciones. 


Asaltar una base alemana será uno 


de los objetivos que tendremos 
que llevar a cabo en el juego 


ciesen en la realidad. Otro punto 
destacable lo componen los gráfi 
cos, que han sido extraidos de va 
rios documentos históricos y re- 
producidos fielmente 

Asimismo, los movimientos de 
los soldados están realizados en 
relación a la indumentaria de asal 
to que llevan, tanto cuchillos, pis 
tolas o un equipo de buceo, es de 
cir, que según el equipo que estén 
utilizando en ese momento se mo- 


verán de una u otra forma. M 
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ituado en el futuro, 


«Incoming» nos trasla- 
dará a un mundo en pe- 
ligro tras la invasión de unos fero- 
Ces extraterrestres. 

Estamos ante un programa que 
nos llevará a las raíces del arcade, 
ya que tendremos que destruir to- 
do lo que se encuentre en nuestro 
camino. Destruir o ser destruido, 
ese será nuestro triste destino. Ca- 
da misión, según aseguran sus 
creadores, nos garantizará como 
mínimo 40 minutos de juego. 


Gracias a las nuevas tarjetas 
Voodoo 2 la suavidad de 
movimientos será total. 


M1 Tank Platoon 2 


RAGE SOFTWARE 
Arcade 

En la actualidad dispondremos 
de cuatro escenarios diferentes 
con diez niveles dentro de cada 
uno de ellos. Sin embargo, Rage 
Software promete para la versión 
definitiva más de 60 niveles con 


sus respectivos guardianes al final 
de cada escenario. El motor 3D se 
asemeja mucho al utilizado por 
otros programas del mismo tipo 
como es el caso de «Extreme 
Assaulb» o «G-Po- 
lice». La utiliza 
ción de tarjetas 
aceleradoras gráfi- 


El juego tendrá más 
de 60 niveles con los 


Incoming 


Lucha a muerte 


. 
ya 


Tendremos en nuestras manos una gran variedad de vehículos cada 


cual más extraño y con unas caracteristicas propias. 


de terreno, nos sorprenderán de 
una forma fuera de la habitual. 
Además, al programa se le ha aña- 
dido la posibilidad 
de utilizar otras 
modernas tecnolo- 
gías como el Force 


cas como la 3Dfx típicos guardianes Feedback en lo re- 
Voodoo se hará al final de cada fase  ferente al joystick o 


imprescindible pa- 

ra disfrutar a tope de todas las ca- 
racterísticas gráficas del progra- 
ma. Las luces y las explosiones al 
¡igual que las distintas superficies 


Ski Racing 


un envolvente soni- 
do 3D que nos mantendrá en con- 
tinua tensión. Después de jugar la 
demo esperamos con impaciencia 
ver el resultado final. 
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(Í) pantalla abierta 


Forsaken 


a» El juego definitivo 


Espacio en disco 
70 Megas 
cPu 
Pentium 133 (Pentium 200 rec) 
Tarjeta gráfica 
SVGAPCI 1 Mega (3Dfx 2 rec) 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 
Multijugador 
TOPAP. ¡PX, Modem, Señe 


VALORACIÓN 


ACCLAIM STUDIOS 
Arcade 


Hasta el día de hoy hemos encontrado muy pocos programas que reuniesen todas las características que 
incluye «Forsaken». Este juego, además de ser divertido, tiene unos gráficos increíbles, una banda sonora 
perfecta y un grado de jugabilidad superior, tanto en partidas individuales como en el modo multijugador. 
«Forsaken» va perfectamente encaminado en convertirse en uno de los mejores juegos del 98. 

Sergio Zazo 


| Sistema Tierra, ante- 
E rior hogar de la raza 


humana, se encuentra 


ahora abandonado a su suerte. Só- 
lo unas décadas antes del desas- 


: tre, los científicos terrestres idea- 
Hay que tener un extremado cuidado 1 . 
con estos peligrosos tanques, ron un sistema por el que ninguna 


que nos disparan continuamente toda raza alienígena pudiese traspasar 


clase de misiles y proyectiles. la atmósfera terrestre y acabar 
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Los enemigos poseen una 
IA elevadísima, lo que les 
hará esconderse ante 
nuestros disparos 
y salimos al paso en el 
momento más importante 


con los humanos. Para ello idea- 
ron un intrincado sistema de saté 
lites de defensa y minas en órbita 
alrededor del planeta, por lo que 
un ataque extraterrestre cra casi 
imposible. Pero irónicamente el 
final de la raza humana no provi- 
no de una nave procedente del es 
pacio sino del propio planeta Tie- 
rra. Los mismos científicos 
responsables de la defensa de la 
Tierra estuvieron buscando duran- 
te años una energía limpia e ina 
gotable experimentando con las 
partículas subatómicas, energía 
que finalmente descubrieron. Lo 
que no esperaban era que esa 
energía inicialmente inofensiva 
fuese el detonante de una reacción 
en cadena que acabaría con ellos 
mismos. Las noticias de la extin- 
ción de la raza humana se propa- 
garon rápidamente por todo el 
universo y el control pronto fue 


Este es el aspecto que presentan 
los rivales en el modo multijugador, 
subidos en sus futuristas motos. 


tomado por los Altos Senadores 
del Imperio Teócrata 

El Sistema Solar fue declarado 
en ruinas y todos y cada uno de los 
ladrones, piratas y seres de la peor 
calaña imaginable iniciaron una 
carrera por hacerse con las rique- 
zas que aún flotaban por el espacio 


y que los Teócratas despreciaban 


Sin embargo, estos personajes no 
esperaban que las defensas terrá 
queas estuviesen todavía activas 


Juegos para todos 
los gustos 

Dentro del programa tomare- 
mos los mandos de una de las 
múltiples naves que se han acer- 


cado a la Tierra. Podremos esco- 
ger entre los 16 delincuentes más 
peligrosos de la galaxia. 

Existen dos tipos de juego den- 
tro de «Forsaken». Por un lado el 
single o individual, en el que ten- 
dremos que luchar contra las de- 
fensas todavía activas del planeta 


Un pasillo oscuro es un buen 


lugar para descansar un rato 
antes de continuar la batalla. 


Tierra que harán lo imposible por 
acabar con nosotros. Hay que des 
tacar que estos enemigos poseen 
una lA elevadísima lo que les hará 
esconderse ante nuestros disparos 
y salirnos al paso en el momento 
más importante. Por lo tanto, ha- 
brá que tener en cuenta las posi 
bles emboscadas al meternos en 
cualquier oscuro pasillo 

Los artefactos salidos de la Ar 
mada Imperial contra los que nos 
tendremos que ver las caras los 
constituiran, entre otros: varios U 
pos de tanque equipados con mi 
siles, pequeñas naves con podero- 
sos cañones y rayos mortíferos 
surgidos de cualquier pared 

Por otro lado se encuentra el 
deathmatch o modo multijugador. 
en el que podremos movernos a 
través de 11 niveles. Las reglas 
son muy simples, destruir al ene 
migo o ser destruido. La batalla 
no termina hasta que el tiempo se 
agote o rebasemos el número de 
muertes establecidas 

Hay que decir que estos dos ti 
pos de juego son totalmente dife- 


rentes. Mientras que en el indivi- 
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pantalla abierta 


Este rayo láser es una de las armas más efectivas de cuantas tenemos 
en el juego. Sin embargo, requiere por nuestra parte de gran precisión. 


dual se valorará sobre todo la es- 
trategia y la prudencia contra los 
disparos de los enemigos, en el 
modo multijugador se tendrá en 
cuenta principalmente la veloci- 
dad de reacción y la rapidez. 


Armas de todos 
los tamaños 

En ambos tipos de juego conta 
remos con las mismas armas, aun- 
que en el modo individual será 
mucho más difícil conseguir los 
artefactos más poderosos. 

Las armas se dividen en tres 
apartados o tipos: láser, misiles y 
minas. Los láser son los más co- 
rrientes y los más numerosos. Por 
un lado tenemos el Power Pod, 
un láser que aumentará su poten- 
cia según vayamos incrementan- 
do el número de pods o ranuras. 
Un láser más poderoso es el Tro- 
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La batalla no termina 
hasta que el tiempo 
se agote o rebasemos 
el número de muertes 
establecidas durante 
el programa 


jax que complementará al Pulsar 
con el que van equipadas todas 
las naves. Contaremos, asimis- 
mo, con la Suss Gun que dispara 
una multitud de pequeños pro- 
yectiles a una gran distancia. 
Tendremos también a nuestra dis- 
posición el Pyrolite, una especie 
de lanzallamas y el Transpulse, 


un poderoso disparo que nos sal- 


Un truco para 
descubrir la 
posición de 
nuestros enemigos 
es fijarnos en los 
destellos 
producidos por sus 
disparos. 


Nuestra opinión 


enemos entre las manos uno de los juegos más 

divertidos y emocionantes que hayamos visto 
hasta la fecha. Gracias a la utilización de tarjetas ace- 
leradoras tan poderosas como la nueva Voodoo 2, las 
explosiones se hacen verdaderamente reales y los mo- 
vimientos se ven rápidos y suaves. 
El sonido es excepcional al igual que la música, gracias 
a una estupenda banda sonora. Pero lo que realmente 
hace que el programa alcance esas cotas de diversión 
es el modo multijugador: una loca persecución por es- 
trechos y oscuros pasillos con el pensamiento puesto 
en una sola cosa: acabar tantas veces como poda- 
mos con nuestro compañero de juego antes de que el 
reloj llegue a cero. Un juego que seguro hará historia y 


se destacará del resto de sus competidores 


Hay que tener mucho cuidado con los espacios abiertos, ya que es el 
sitio más fácil en el que nos pueden hacer una emboscada. 


vará en más de una ocasión ya 
que rebota en las paredes y per 
mite acabar con un enemigo sin 
que éste nos vea 

Las minas están desperdigadas 
por todo el escenario y son más 
escasas que los láser. Existen tres 
tipos: Purge, minas simples que 
estallan al contacto. Pine, minas 
que hacen explosión al notar la 
proximidad de un enemigo. Y por 
último, las minas Quantum, las 
más devastadoras. 

También podemos encontrarnos 
con los misiles divididos en seis 
categorías: Mugs, misiles simples 
Solaris, misiles con cabeza busca- 


dora. Gravgon, ingeniosos pro- 
yectiles que atraparán a todos 
nuestros enemigos en una bola de 
gravedad el tiempo necesario para 
acabar con ellos. Scatter, un tipo 
de misil que no produce ningún 
daño pero que desarma a nuestro 
contrincante. Multiple Fire Roc- 
ket Launcher, con el que podemos 
disparar de forma continua un 
gran número de misiles como si se 
tratase de una metralleta. Titan, el 
arma más poderosa de todas, una 
especie de granada de fragmenta- 
ción en forma de misil de la que 
nadie podrá escapar, incluso noso- 
tros si no tenemos cuidado. Ml 


YT 


EROTICOS 


CE596 CELEBRITY NUDES 
CE589 BIG MELONS 

CES90 LINGERIE SPECIAL 
CES91 GIRLS ON GIRLS 
CE592 ASIAN GIRL 

CE570 MANGA PERVERT Vol.1 
CE934 MANGA PERVERT Vol.2 
CE961 MANGA PERVERT Vol.3 


Incluye 3 CD-ROM: CES9Í. CEB9A y CESQS 
CE593 PORNMANIA SUPER TEENS 
CE594 PORNMANIA AMATEUR 
CES95 PORNMANIA DOMINATION 


Incluye 3 CD-AOMS: CESA, CES94 y CES9S 


Incluye Y CD-ROM: CESTO, CESB, CESYO, CESO1, CESGZ. CESGA 
CE504 y CES9S 


| Y 
Lindo EY] 
pá ETE DS E 


CE861 - 2. 995 pras CE995 - 4.995 ptas CE414 - 2.995 ptas 
D: Pack de 3 CD- Uroteukidoji: La presencia 

FONS pat, 

exclusivamente al mundo de regreso de la 


Odisea de Placer: Dos 
jovencitas tiener ue 


demostrar su “valla” para 


salvar su vida en el interior manga HARD, Incluye 
de una nave alienígena. SIN Esclavas y Sumisas 

Humiltación manga y Photo toda la magia 
Marga. Win o Mac 


CENSURAR. Win o Mac 


CE203 PRIVADO VOL.1 
(CE223 PRIVADO VOL.2 
CE224 PRIVADO VOL.3 


CE160 CICCIOLINA 
CE226 HUMEDO AMANECER 
CE168 OCEANO DE PASIONES 


LINDO 


Todo un Winds es CETRO 


ROM 
WARE 


a 851 - 37080 Salamanca 


"PTel: 902 194 194 
$ Fax: 923 373 332 


4,001: romware0office2000.es 
wWww.office2000.es 


Suscripción 


2.995 pias G8ATUITA a 1 
1.995 pras publicación 
» ¿md ROM-WARE y 
¡ 995 pus XSi Excess 


1.995 pus [y PA ae interactive, con 


2.995 gras MEN más de 3.000 CD 
2.995 pras E 2 5 ROMs..sobre 
dL egos, cu” ura 

1.995 ptas 5 > ; pe... 
19957 ERAN 97. Á ul'idades, gráficos. etc 
1.995 pts CELEBRITY NUBES: Més de 2.000 

so de IV. Melrose PAaA “GRATIS 

Pr de cmo Cer oi a, Send 1 CD-ROM O O 

os y im cl Nerd End 04 CADA 5.000 

MA Pohersoa Or ñ ey Cra m0 pts 3 


antantes Gen de COMPRA : 


Por cada 5.000 pts de compra, 
eliga 1 CD-ROM de la lista 


adjunta totalmente GRATIS. 


o: 


de un "ser maligno causa el A 0379 e 
repre e época de da ¿de ” 5 de ¿ña a ly aa d 
rinend antes de lo > 2... E SA 
esperado. Sexo, violencia y stwales .. En ESPAÑOL 
de los dibujos 
manga en este clásico di 
género 


1.295 pas 
1,295 pras 
1.295 ptas 


PRIVA 14) 


sel mundo Inprear +d die 


OTROS CD-ROMs de REGALO 

1 CD GRATIS por cada 5.000 ptas de compra 
CE449 Escoba CF766 Maruecos 

CE868 Canal Privodo CF765 Costa del Sol 
CE906 Labros vol. 1 CG119 MatterCip 11.005 
CE929 Labios Vol.2 CJ266 Cinema PC Vol. 1 
CE461 Fontostica Moana CJ312 Cinemo PC Vol.2 
CE457 Buscando a Nicole CJ313 Cinema PC Vol 3 
CE598 Delicatessen CJ319 ¿que HOTEL? 
CE932 Pleasure Vol.2 CB663 Mundio! de Futbol 


CE627 COLEGIALAS pe excursion 1.690 prs 
CE634 LAS PRIMERAS FIEBRES 1.690 pras 
CE636 FRUTAS EXQUISITAS 1.690 pras 
CE630 LA MAYOR ORGIA pel muro 1.690 pras 
CE992 HISTORIAS DE PERVERSION 1.690 plas Envien los ortulos cuyo referencias que 
CE999 CAZA SEXUAL 1.690 pras lndico a continuación 
CE1001 LAS 7 MAGNIFICAS 1.690 ptas 
CES MONIAS MOLADAS 18D —— — 
EAT EN El CYDSISExO VITUA! CON TOS UNIMOs 0-7 244 de 
contenido JA totalmente interactivos de ultima generada 
CE544 PLACERES OCULTOS 2.495 ptas 
CES597 DRACULA 2.495 ptas $ A 
CE857 VIRTUAL SEX 2.495 ptas | YX Suscripcion 
CE537 KAMASUTRA 1.995 ptas 4% GRATUITA a la publi 

sa Suscripción GRATUITA a la publicación ROM-WARE y 
CES68 5.990 pts XSi Excess Interactír m más de 3.000 CD-ROM 
CE982 DESIGNER BODIES 4.595 pras sobre pa ó u nn. erot e uti dades Qraficos pa 
CE983 MIND TEAZZER 2 4.595 pus NO esnecesario hacer ningún pedido. 
CE985 WINNER TAKE ALL 4,595 pras 


JUEGOS 


a 


CB1011 3D PINBALL LOST CONTINENT 4,995 s». 
CB1034 7TH LEGION 

CB1031 ABES ODDYSEE 

C81146 ADIDAS POWER SOCCER 
CB1203 AIR WARRIOR Mi 

CB1060 ATLANTIS 

CB1014 BASSEBALL '98 

CB1002 BROKEN SWORD 2 
CB1035 BUCCANEER 

CB1033 BUST A MOVE 2 

CB1056 BUST A MOVE 2 

C81206 CAPITALISMO PLUS 
CB922 CARMAGEDOON 

CB1037 CHASM 

CB1013 CIVIL WAR 2 

CB951 CONSTRUCTOR 

CB1194 CROC LEGEND OF THE GOBOS 
081132 DARK EARTH 

CB1039 DOGZ 2 

CB1057 DOOM TRYLOGY - 3 CDs 
CB1178 EXTREME PINBALL 
CB1061 FALLEN HAVEN 

081135 ANAL LIBERATION 
CB1139 FLIGHT UNLIMITED 2 
CB1012 GRIPPED OFF ROAD RACING 
CB1023 HEXEN 2 

CB1058 INCUBATION 

C81051 JOINT STRIKE FIGHTER 
081137 LITTLE BIG ADVENTURE 2 
CB1016 MONOPOLY 

CB1028 MORTAL KOMBAT TRILOGY 
CB1062 MUZZLE VELOCITY 
CB1055 NBA ACTION 

CB1030 NHL OPEN ICE 

CB1163 OVERBOARD 

CB1059 PROJECT PARADISE 
081048 QUAKE 2 

C81029 REBEL MOON RISING 
CB1207 RISING LANDS 

CB1165 RIVEN: MYST 2 

CB1209 SEVEN KINGDOMS 
CB1024 SONIC 3D 

CB1044 STEEL PANTHERS 3 
CB1195 STREETS OF SIM CITY 
CB1054 SUB CULTURE 

CB1045 TAHLIL SCENERY 
CB1167 TAKE NO PRISIONERS 
CB1053 ne course os MONKEY ISLAND 
CB1170 THE LAST EXPRESS 
CB1046 THE REAP 

CB1015 TOMB RAIDER 2 

C81032 TUROK DINOSAUR HUNTER 
CB1136 UPRISING 

CB1026 VIRTUA COP 2 

CB1052 VIRTUAL CHESS 2 
CB1134 WAR WIND 2 

CB1100 WIZARDRY NEMESIS 
CB1047 ZORK GRAND INQUISITOR 


6.990 po 
4 495 "a 
5.890» 
6.990 »» 


6.6901 
7.490 m 


Magnífico pack de 13 CD-ROMs 
con los mejores juegos del mercado, ” 
Incluye: MASTER OF ORION Il, SIM C my! 
2000. SCREAMER (1, MECHWARRIOR II JACK 
NICKLAUS 4, BROKEN SWORD, JAGGED 
ALLIANCE, ¡M1A2 ABRAMS Atan 2600 Action 
Pack y Return to Zork 

Además GRATIS: CD Games Unammted 


=== nemanta 


One Must Fall 


05/98 


F-Locabded - Provincia 


Teléfono: — NTF 


[] Recepción por Agencia (+1200 pts. g.envlo) S 1d 


| | Recepción por Correos (+450 pts. g cio 
| | Cargo a mi tarjeta; — Jjazza] — 5 


Fecha Caducidad 


IVA incluido 


ae 


Firma: 


(Í) pantalla abierta 


'Redline Racer 


: 
sos ' Potencia sobre dos ruedas 


16 Megas (32 Megas rec) 
Espacio en disco 
1 Mega (108 Megas rec) 1 
CPU 1 
Pentium 133 (Pentium 200 rec.) | Pd 
Tarjeta gráfica | ' - 
SVGA PCI 1 Mb (Tarjeta aceleradora me) | 
Tarjeta de sonido ; 
Sound Blaster y compatibles (AWE 64 1ec)]| 
Sistema Operativo 
Windows 95 l 
Multijugador 
TCPAP. IPX Modem, Sere 


y» : 
VALORACIÓN 


CRITERION STUDIOS 
Arcade 


| 


Después de la creciente aceptación que han tenido los programas de coches, Sergio Zazo 


parece que le ha tocado el turno a las motos. «Redline Racer» es el título de uno | nuevo juego de carre- 

E ras de Criterion Stu- 

dios nos hará vibrar 

como no lo había hecho antes 

el mejor, sí el más divertido y apasionante de todos. ningún programa de estas carac- 

terísticas. La forma de tomar las 

curvas o de acelerar en las rectas 
nos impactará increíblemente. 


de los programas de motocicletas más espectaculares de los últimos años. Y si no 


Alta tecnología 

Con motivo de la aparición de 
las tarjetas aceleradoras 3D en el 
mundo de los videojuegos, es po- 
sible igualar la calidad de los pro- 
gramas de consolas e incluso su- 
perarlos al unirse la potencia de 
estas tarjetas con la potencia de 


Los diferentes escenarios nos llevarán desde las nevadas cumbres de Le Grand Blanc donde la nieve 
entorpecerá nuestra marcha, hasta la arena de Sea Fall Bay donde tendremos que luchar para no caer al agua. los procesadores del PC. 
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A lo largo del recorrido deberemos alcanzar las diferentes metas 
volantes o check point, donde lograremos segundos y potencia. 


El objetivo de conseguir unos 
gráficos altamente reales se ha lo- 
grado utilizando texturas fotográfi- 
cas de 32 bits y un número muy al- 
to de polígonos. Para que nos 
hagamos una idea de la compleji 
dad, sólo la moto y el piloto encie 
rran más de 3.000 polígonos, una 
cantidad que muchos juegos con 
tienen en todo su entorno gráfico 

Por otra parte, el empleo del 
puerto AGP permite que los usua- 


La tecnología LOD 
(nivel de detalle) 
permite la variación 
de la densidad de 
polígonos de los objetos 


rios de este tipo de tarjetas disfru- 
ten a placer de un mapa de textu- 
ras de gran calidad 

Otro de los apartados destacados 
del programa dentro de la creación 
del juego consiste en la utilización 
de un modelo físico altamente 
complejo, lo que significa que la 
moto parece real y permite al juga- 
dor sentir al límite sus respuestas. 

En cuanto a los efectos especia- 
les empleados en los diferentes ni- 
veles del juego, el realismo y la 
sensación de velocidad quedan 
patentes. Así, en las carreras que 
transcurren en la playa podemos 
apreciar cómo el agua forma nu- 


merosas olas que rompen en la 
orilla. Sin embargo, en la montaña 
descubriremos cómo la moto deja 
un rastro en la nieve o cómo desa 

parece la luz al entrar en un túnel 

Otros efectos espectaculares son 
las marcas de neumáticos en el as- 
falto, marcas de frenazos, humo 


del motor, objetos móviles alrede- 


Durante las secuencias 
ver el desarrollo de la 
carrera desde varios 
puntos de vista. 


dor de la pantalla como aviones o 


pájaros, lluvia, conos de luz, refle 
jos de lentes y otros muchos. 

En realidad. todos estos efectos 
están apoyados por el uso de una 
forma de PVS (conjunto visible 


edline Racer» nos ofrece la 

posibilidad de correr en do- 
ce circuitos, dos de ellos escondi- 
dos, y en seis ambientes total- 
mente diferentes. Además, 
podremos pilotar ocho modelos 
de motos y seis vehículos sor- 


| 


prendentes. O elegir entre 16 pilotos animados, incluyendo 
hombres y mujeres. Tenemos, además, tres niveles de dificul- 
tad y otros tres modos de juego: Arcade, en el que correremos 
contra otros 20 pilotos; Contrarreloj, donde retaremos al cro- 


nómetro y a otro piloto, y Multijugador. 


Con respecto a los ambientes podremos disfrutar de seis tipos: 


posible) que permite dibujar sólo 
los polígonos que se pueden ver en 
pantalla. Y por otro lado, se en- 
cuentra la tecnología LOD (nivel 
de detalle) que varía la densidad de 
polígonos de los objetos en el jue- 
go, dependiendo de su tamaño 
proyectado en el monitor. 


Nuestra opinión 
«Redline Racer» resulta un in 
teresante juego de motos a los ojos 
de los aficionados a este tipo de 
programas. Eso sí, siempre y 


Playa, con los circuitos Sea 
Fall Bay y Sandy Cove; Nieve, 
Le Grand Blanc y Mount Etien- 
ne; Circuito de velocidad, 
Castle Race Way; Ciudad, Eu- 
rope Metrópolis; Cañón, De- 
vils Canyon y Sierra Dorado, y 
Camino rural con Tudor Hill y 
Orchard Lane. Asimismo ele- 
giremos si corremos de forma 
habitual o en modo reverse. 


cuando dispongan de una tarjeta 


aceleradora, lo que les llevará a 
sentir sensaciones realmente fuer- 
tes montados sobre la máquina. 
Finalmente. y como ocurre 
prácticamente en todos los pro- 
gramas de carreras, la vista en 
primera persona se convierte en 
la más increíble y la que nos pro- 
porciona mayores sensaciones 
Pero por otro lado, la vista trase- 
ra o en tercera persona nos facili- 
tará el manejo, ya que veremos 
en qué lugar de la carretera esta- 
mos y la posición en la que se 
encuentran los demás pilotos. Ml 
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(0 pantalla abierta 


The Golf Pro 


Maestros del swing 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 
RAM 
16 Megas (32 Megas rec) 


Espacio en disco | 
110 Megas | 
CPU | 
Pentium 90 (Pentium 133 rec) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 1 Mega 
Tarjeta de sonido | 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 
Multijugador 
TCPAP IPX, Modem, Seña 


/ 
VALORACIÓN | | 
N 


EMPIRE INTERACTIVE | 
Simulador 


Los programas de golf han evolucionado paralelamente al mundo 


de la informática. Desde los rudimentarios juegos de Spectrum 
donde ni siquiera aparecía la figura del jugador y la bola era 
cuadrada, hasta los modernos programas para PC en los que incluso 


podemos distinguir el relieve del terreno. 


Sonia Amat  lador de golf marcará una época, 
tanto por el novedoso sistema de 


Los grandes estanques 
al igual que los bankers 


unque en estos últimos control que incluye como por su 


años han aparecido gran calidad gráfica. 


seran nuestros mayores paulatinamente vanos 


juegos de golf que han mejorado a Sistema novedoso 


sus antecesores. tanto en materia Lo primero que nos llama la 


enemigos a la hora de 
acercamos al hoyo. 


gráfica como en jugabilidad, «The atención en este programa es el 


Golf Pro» va más allá. Este simu-  Mousedrive, un novedoso sistema 
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Algunos golpes serán particularmente difíciles, debido a las extrañas posturas que tendremos 


que adoptar en determinados momentos del juego. 


El Mousedrive nos permite realizar las tres acciones 
imprescindibles de todo programa de golf (velocidad, 
distancia y dirección) a la vez, con la ayuda del ratón 


de juego que nos permite realizar 
las tres acciones imprescindibles 
de todo programa de golf (veloci- 
dad, distancia y dirección) a la 
vez, con la ayuda del ratón. 
Aunque en un principio no sea- 
mos capaces de golpear la bola, 
dispondremos de unas clases prác- 
ticas donde se nos explicará todo 
de una manera sencilla y comple- 
ta, guiados por la dilatada expe- 
riencia del maestro Gary Player. 
Antes de comenzar el juego y 
editar el nombre, sexo, handicap y 
otros valores en cada jugador, ten- 
dremos que elegir el tipo de juego. 
Las diferentes posibilidades que 
se incluyen son: Strokeplay, donde 
se contará el número total de gol- 
pes en los 9 primeros hoyos, en los 
9 últimos o en un total de 18 ho- 
yos. La siguiente posibilidad con 
la que podremos practicar este de- 


La vista posterior del hoyo permite 
ver la forma de aproximación que 


debemos realizar. 


porte es el Matchplay, una opción 
que se puntuará por hoyos. El Sta- 
bleford puntuará a partir de los 
golpes previstos para cada hoyo. Y 
por último, el tipo de juego deno- 
minado Torneo, una competición 
multijugador capaz de integrar a 
más de 32 panicipantes. 

Otras opciones antes de comen- 
zar el partido serán la meteorolo- 
gía, el empleo de caddie o incluso 
el color de nuestra chaqueta. 


C 


omo va siendo la tónica habi- 
tual en todos los productos de 


Dinamic Multimedia, el precio de es- 
tos dos CD-ROM será bastante razo- 
nable dada la alta calidad del progra- 
ma. En estos dos discos se incluirán 
los 18 hoyos del campo de St. Mellion 
Nicklaus Course, nueve hoyos en ca- 
da disco. Al comprar el programa y 
enviar la tarjeta de registro se nos ob- 


| sequiará gratuitamente con otros dos 
CD-ROM que incluirán otro campo 


Hoyo a hoyo 

Una vez comenza- 
do el partido. Javier 
Pinedo, nuestro co 
mentarista particular, 
nos irá explicando las principales 
características de cada hoyo, al 
igual que el camino a seguir para 
alcanzar la mejor puntuación. Una 
vez terminado el hoyo aparecerán 
las estadísticas del mismo 

Un punto a tener en cuenta en 
cada hoyo son las ayudas que se 


nos ofrecen. Por un lado están los 


completo. Resumiendo, da gusto en- 
contrarnos con programas tan entre- 
tenidos a un precio tan bajo. 


gimme, que introducirá la bola en 
el hoyo si nos encontramos a una 
distancia mínima que selecciona- 
remos antes de empezar. Por otro 
lado, está el mulligan con el que 
repetiremos un golpe sin que nos 
cuente como tal. La cantidad de 
mulligans también podrá seleccio- 
narse en las opciones. Bl 
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pantalla abierta 


Seven Kingdoms 


Alcanzar la gloria 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM | 
16 Megas (32 Megasrec) | 
Espacio en disco 
110 Megas 
CPU 
Pentium 90 (Pentum 133180) 1 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 1 Mega 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 3 
Sistema Oparativo 
Windows 95 Í 
Multijugador 
1 TCPAP.IPX Modem Sere | 


/ ñ N 
VALORACIÓN (89) 


ENLIGHT 
SOFTWARE 
Estrategia 


¿Quién será capaz de conseguir el poder de los Siete Reinos? Toda una aventura la que nos ofrece este 
completo juego de estrategia en tiempo real. Batallas en un mundo dominado por el odio y la codicia. 


Los Siete Reinos buscan un rey que los gobierne a todos, un soberano que lidere el Reino Único. 


-— ¿SoriaAmet Un reino 
en buenas manos 

uestro objetivo es sim- Dentro del juego existen siete 

N ple. convertirnos en el culturas totalmente diferentes: 
soberano de los Siete China, Griega. Japonesa. Maya. 

Reinos. Con la única ayuda de Normanda, Persa y Vikinga, cada 
nuestra fuerza e inteligencia ten- una con un punto fuerte y otro dé- 
dremos que expandir nuestrosim- bil además de su propio rey. 
perios luchando sin descanso. Uniendo la fuerza de todos los 


Las cruentas 
batallas entre 
los distintos 
bandos será la 
tónica habitual 
en el programa. 


220PCmanía 


Nuestra opinión 
stábamos esperando ansiosamente la aparición de este 


E programa para ver si era como prometían... y no nos ha 
defraudado. Los gráficos SVGA 800 x 600 están realmente con- 
seguidos y nos sitúan en un entorno muy similar al de otros pro- 
gramas de estrategia en tiempo real. Una de las opciones más 
interesantes es la del aprendizaje tanto en construcción, co- 
mercio o estrategia militar, al cual podemos acceder a través 
del tutorial, algo de agradecer por aquellos que no dominan los 
programas de estrategia. De esta manera, ya no existe ninguna 
excusa para jugar con los amigos, en la oficina o con descono- 
cidos a través de Internet. Un programa francamente bueno que 
va encaminado a convertirse en un programa de culto. 


Una buena planificación referente tanto a materias primas como a 


comercio nos será de gran ayuda para nuestros propositos. 


El pueblo pronto se quedará 
pequeño para nuestras 
aspiraciones de conquista. 


pueblos el resultado sería una civi- 
lización totalmente invencible, pe- 
ro debido a la condición humana y 
no divina de cada rey, se desea ce- 
losamente alcanzar el poder abso- 
luto para gobernar a los demás 
pueblos. Sin embargo, la leyenda 
dice que algún día aparecerá un rey 
sabio capaz de unir a todos los rei- 
nos en uno sólo, el Reino Único. 
El juego comienza con el con- 
trol de una aldea a la que debemos 
dotar de recursos mineros. agrico- 
las y comerciales. Para alcanzar 
nuestro primer objetivo tenemos 
que convertir nuestro reino en una 
gran potencia económica y mili- 
tar. El primer paso consiste en 
crear una fuerte economía, para 
ello, después de extraer las mate- 


Para alcanzar nuestro 
primer objetivo tenemos 
que convertir nuestro 
reino en una gran 
potencia económica 
y militar 


rias primas y convertirlas en pro: 
ductos, tenemos que construir un 
mercado para que dichas mercan- 
cías se vendan a los ciudadanos de 
nuestro reino o a los de los veci- 
nos para lograr un beneficio. Pero 
todo no acaba aquí. Los demás 
reimos son rencorosos y no acep- 
tan que el nuestro crezca y acabe 
con ellos, por lo que harán lo posi- 


Kmgdom are rebeling. 


ble para terminar con nuestra 
prosperidad. Como consecuencia 
de ello, tendremos que reclutar y 


entrenar un ejército además de 
construir una fortaleza. Y cada 
fortaleza tiene que ser gobernada 
por un líder o un rey, de lo contra- 
rio la defensa de la misma no se 
podrá efectuar de una forma ade- 
cuada. Además. los soldados de 
nuestro ejército no recibirán nin 
gún tipo de entrenamiento. 
Cuando el poder de nuestro rei- 
no sea lo suficientemente grande 
será la hora de expandirlo y de 
crear algunas rutas comerciales 
con otros pueblos que nos propor- 
cionen riquezas y prosperidad. Es 
aquí donde empiezan nuestros 
problemas: cruentas batallas. 
alianzas imposibles. espionaje. 
sangre, victoria o muerte! Bl 
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(0 pantalla abierta 


RAM 
32 Megas (64 Megas rec.) | 
Espacio en disco 
150 Megas (450 Megas rec.) 
cpu 
Pentium 166 (Pentiurn 200 rec) 1 
Tarjeta gráfica 
1 SVGAPCI 2 Meges (SDIxrec) 1] 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 pa 


VALORACIÓN 


ORIGIN 
Arcade 


En estas imágenes podemos 
observar la gran calidad gráfica. 


Uno de los apartados más 
interesantes lo componen las 
creaciones de las naves estelares. 
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Wing Commander 


Prophecy 


' Vuelta a lo clásico 


Sergio Zazo 


n esta quinta entrega de 
la serie «Wing Com- 


E 


papel del teniente Lance Casey, 


mander» tomamos el 


un joven piloto de caza de la Fuer- 
za Espacial de la Confede- 
ración Terrena. Nuestros 
enemigos los Kilrathi ya no 
serán una amenaza para no- 
sotros, ya que aparecerán 
en escena unos terroríficos 
y temibles aliens salidos de 
la insaciable mente del ar- 
tista futurista Syd Mead, 
responsable de películas 
como Blade Runner. 

La acción del juego se 
desarrolla en tres espacios dife- 
rentes. El megaportanaves TCS 
Midway, la nueva nave insignia de 
la Confederación, donde nos en- 
contraremos con personajes tan 
conocidos como Maniac, Blair o 
Racheal, la base permanente y la 
cabina de la nave espacial. En este 


caso no tendremos la posibilidad 
de elegir la nave, el armamento, ni 
los pilotos que nos acompañan. 
Las misiones son bastante sim- 
ples en cuanto a su argumento. 
Tendremos que acabar con todas 


las naves enem igas que se encuen- 


El TCS Midway será unos de los 
objetivos a proteger de los aliens. 


tran en un sector determinado de 
la galaxja, dar escolta a naves alia- 
das hasta un punto concreto o de- 
fender al TCS Midway de posibles 


ataques de los alienígenas. 


Las tomas de decisión se han 


eliminado lo que le dan al progra- 
ma una estructura más lineal, que 
hará que el argumento de las mi- 
siones más complicadas dependan 
únicamente de los pasos seguidos 
durante las anteriores. 

Por otra parte, se ha decidido 

dar al programa un tono más ar- 
cade desechándose el vídeo digi- 
tal como único argumento del 
programa. lo que a la postre será 
mejor para los usuarios, que se 
integrarán más en el juego y no 
serán meros espectadores de una 
película de vídeo. 
El único punto negativo 
aplicable al juego es la ne- 
cesidad de disponer de un 
equipo bastante potente pa- 
ra que podamos disfrutar 
de todos los aspectos del 
juego. Así, tendremos que 
disponer de un mínimo de 
32 Megas de RAM, una 
tarjeta de vídeo con 2 Me- 
gas y una tarjeta acelerado- 
ra 3D. Pero a pesar de las 
altas especificaciones técnicas po- 
dremos jugar sin problemas en un 
equipo menos potente. 

Por otra parte, no podemos ol- 
vidar que estamos ante el quinto 
programa de una conocida saga en 
la que últimamente los cambios 
han sido mínimos. Bl 


LA MEJOR REVI 
STA DE DIVULGACIÓN DE CIENCIAS DE LA NATURA 
LEZA 


TE REGALA 
NNre 


LA MEJOR RE 
VISTA DE ACTIVIDADES EN LA NATURALE 
ZA 


sera 


Los primeros dias 
en la vida de los animales 


YA ESTA EN TU QUIOSCO 


(Í) pantalla abierta 


Evolution 


a El principio de la vida 


16 Megas (32 Megas rec.) 


Espacio en disco 
10 Megas (40 Megas rec. 
cru 


Pentium 90 (Pentiur 166 rec) 


Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 1 Mega 
Tarjeta de sonido 


Sound Blaster y compatibles 
Car ear apta. 


Marica 
0T 
Casbanitaro 


Hylerpelon de Jugados 001 


Da 


Sistema Operativo 


Windows 95 


Multijugador 
CPAP 1PX, Modem, Sere 


DISCOVERY 
MULTIMEDIA 
Estrategia | 
437 Tm ackar el revel del ma] y Probabdidad de caso de da Y 


A 2 Mientras los demás Sonia Amat 


a evolución de los dis 


programas de estrategia se 


tintos seres vivos du 


basan en batallas, rante los últimos 300 
millones de años ha sido realmen- 
«Evolution» va más allá y te fascinante. De simples seres 


unicelulares se pasó a pequeños 
nos traslada a un mundo en anfibios que a su vez dieron lugar 
a los grandes dinosaurios, hasta 
crecimiento donde nuestras llegar a nuestros días donde el ho- 


mo sapiens u hombre es el ser que 


actuaciones marcarán el domina el planeta. Esta evolución 
ha sido larga y difícil, y para de- 
destino de una especie. mostrarlo surge «Evolution», un 
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Cuando desaparezca una especie dejará sus huesos fosilizados para 
que los investigadores del futuro los estudien cuidadosamente. 


El programa 
se desarrolla desde 
los comienzos 
del Carbónico hasta 
nuestros días 


programa que nos envarcará en un 
viaje a través del desarrollo del 
planeta Tierra. 


La evolución 
de la especie 

La aventura de la evolución da 
comienzo en el Periodo Carboní- 
fero (hace 360 millones de años) 
y se desarrolla hasta la evolución 
de la vida inteligente. Las sucesi- 
vas etapas que se desarrollan a lo 


largo del programa son: Paleozoi- 
co, (aproximadamente 110 millo 
nes de años de duración) desde 
los primeros animales terrestres a 
los dinosaurios, fase que termina 
al desarrollarse el primer dino- 
saurio. Mesozoico, (situada hace 
185 millones de años) era de los 
dinosaurios, en este caso el final 
del escenario llega a finales del 
Cretáceo o al evolucionar alguna 
especie y convertirse en un ser in- 


Nuestra opinión 


volution» contiene 160 criaturas animadas en 3D de to- 

das las eras desde el Periodo Devónico hasta nuestros 
días comprendiendo 360 millones de años de historia. El pro- 
grama nos permite el desplazamiento a lo largo del globo te- 
rráqueo de polo a polo, observando la evolución del mundo a 
lo largo de los siglos. 
Un juego realmente fácil de comprender pero complicado de 
manejar, ya que tendremos que guiar a todas nuestras criaturas 
hacia una evolución ordenada. «Evolution» además, nos permi- 
te tener hasta un máximo de cinco adversarios contra los que 
competir, los cuales podrán elegir varias especies entre las más 
de 150 existentes que deberán mostrar su superioridad ante los 
demás participantes. 
Algo de agradecer es que dentro del programa se adjunte un 
póster del «árbol de la vida» en el que se nos muestran los dife- 
rentes tipos de seres existentes, asi como las posibilidades evo- 
lutivas. Un árbol donde nos podremos perder fácilmente debido 
a su gran complejidad. 


(= 


Los gráficos nos ayudarán a averiguar, por ejemplo, el terreno y la 


alimentación más beneficiosa para cada especie. 


teligente. Era de 
los mamíferos, 
(aproximada- 
mente 65 millo- 
nes de años) aquí 
también termina 


Necesitaremos 
tener tanta 
información a la 
vista que incluso 
taparemos la 
pantalla. 


al evolucionar a un ser inteligente 
o avanzar 30 millones de años. 
Además de estas numerosas 
fases de la evolución o escena- 
rios se puede elegir entre dife- 
rentes opciones como Mundo 
Aleatorio, Historia Geológica de 
la Tierra, Mundo con desastres 
aleatorios o Desastres históricos. 
Un punto a tener en cuenta al 
dirigir a nuestros animales es la 
transformación continua del pla- 


neta. Mientras en un momento de 
la historia nos encontramos en 
plena selva tropical a una tempe- 
ratura más o menos agradable. un 
desastre la podría convertir en un 
infierno en forma de desierto 
donde ninguna criatura sobrevi- 
viera mucho tiempo. Hay que te- 
ner en cuenta también la superpo- 
blación, cuantas más bocas haya 
que alimentar menor será la can- 
tidad de alimento disponible. 
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(9 pantalla abierta 


RAM 
16 Megas (32 Megas rec.) 
Espacio en disco 
57 Megas 
cpu 
Peritium 90 (Pentium 120 0) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 1 Mega 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 
Multijugador 
TCPAP IPX, Modem, Sene 


VALORACIÓN | 


MICROÍDS 
Estrategia 


Los recursos naturales son 


imprescindibles para sobrevivir. 
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ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


Rising Lands 


Lucha por la supervivencia 


La batalla por sobrevivir en un mundo totalmente 
devastado ha dado comienzo. Utilizando a unos 
pocos colonos hambrientos y unos soldados con la 
moral por los suelos deberemos establecer un nuevo 
asentamiento y crear una nueva civilización. «Rising 
Lands» es un juego de estrategia en tiempo real que 
pone en práctica toda nuestra capacidad diplomática 


y nuestra habilidad en el terreno económico. 


Sergio Zazo 


os encontramos frente 
a un juego con un de- 
sarrollo muy similar a 
«Warcraft Il» o «Red Alert», es- 
tupendos juegos de estrategia en 
tiempo real que han hecho las de- 
licias de los amantes del género. 
«Rising Lands» posee dos imno- 
vaciones. Por una parte la capaci- 
dad de aprendizaje que poseen los 
habitantes de nuestras ciudades y 
los campos en los que pueden 
emplear estos conocimientos: 


Para sobrevivir hay que defender con uñas y dientes todos nuestros 


emplazamientos para que no acaben en manos del enemigo. 


os juegos de estrategia en tiempo real contra el ordenador 

son más o menos divertidos, aunque donde realmente se 
ve si un juego de este tipo es bueno o malo es a la hora de jugar 
una partida en el modo multijugador, Eso de destruir las fontifi- 
caciones de nuestro enemigo electrónico está muy bien, pero 
es aún mejor cuando el enemigo que está al otro lado del telé- 
fono o de la habitación es un conocido nuestro o un familiar, 
entonces la lucha 
se vuelve real- 
mente encamiza- 
da. Además, algo 
que hace muy 
complicado el 
movernos por las 
diferentes panta- 
llas es la interac- 
ción gráfica, ya 
que el terreno influye en el movimiento de nuestras tropas y, por 
qué no decirlo, de las de nuestro enemigo. Un programa muy 
entretenido con el que disfrutaremos horas y horas en solitario o 
en muy buena compañía. 


agricultura, servicio civil, militar 


Negociaremos con 
los diferentes clanes: 
los Rebeldes Amarillos, 


y magia. Y por otro lado, el reci 
claje de recursos, ya que cuando 
construimos un edificio o un vehí- 


culo, podemos recuperar parte del 


tener mucho cuidado con La Co 
fradía de los Asesinos, una pandi 
lla de guerreros sanguinarios, y 
con Las Bestias de las Sombras, 
ya que harán todo lo posible por 
amargarmos nuestra existencia 
Aunque por fortuna contamos 
con la ayuda de más de 40 unida- 
des diferentes a disposición de 


nuestro clan, (desde algunas tan 


POS, MECCániCcos u obreros a otras 
más poderosas del tipo arrasador, 
druida, asesino O apisonador) en 
un principio deberemos movernos 
por nuestros propios medios y 
más adelante tendremos acceso a 
vehículos como las segadoras, que 
nos ayudarán en la recolección de 
alimentos, o a otros medios más 


poderosos, ya sean el bombarde 


material y emplearlo para cons- 
truir otra cosa o recuperar parte de 
los recursos utilizados al vender 


dichos elementos 


Construir 
nuevos territorios 
Estamos al frente de un clan, 
los Sangre Azules, en una tierra 
devorada por las guerras y la des- 
trucción. Nuestro principal y más 
importante objetivo es formar el 
Nuevo Mundo y para conseguirlo 
tenemos que construir algunas ba- 
ses y edificios, como santuarios, 
cuarteles, almacenes, mercados, 


bibliotecas o templos. También te- 


los Bandidos Rojos 
y los Chacales Verdes 


nemos que utilizar los recursos 
naturales, para lo que deberemos 
excavar la piedra. recolectar comi- 
da o recoger madera, y proteger a 
la población de las ciudades de los 
ataques de los enemigos al tiem- 
po que se conquistan nuevas tie- 
rras. Podemos negociar con los 
otros clanes, entre los que se en- 
cuentran los Rebeldes Amarillos. 
los Bandidos Rojos y los Chaca- 
les Verdes, realizar alianzas estra- 
tégicas y establecer con ellos rela- 


ciones diplomáticas. Pero hay que 


simples como los colonos. granje- ro. infernal, globo o helípedo. Bl 


Tenemos que construir algunas bases y edificios como santuarios, 


cuarteles, almacenes, mercados, bibliotecas o templos. 


PCimania 227 


(9 pantalla 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 
16 Megas (32 Megas rec) 
cru 
Pentium 90 (Pentium 166 rec) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI (3Dtx rec.) 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Multijugador 
TCPAP 1PX, Modem (16 jugadores) 


VALORACIÓN 


GT INTERACTIVE 
Arcade/Rol 


Podremos elegir entre varios 
personajes: Warlock, Arch-Demon, 
Inquisitor y Earthlord. 
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abierta 


Mageslayer 


Laberintos en ¿3D 


Sergio Zazo 


e los creadores de 
«Hexen» y «Hexen Il» 
nos llega este intere- 
sante programa mezcla de rol y de 
arcade. Se trata de un juego de ac- 
ción con algunos nuevos elemen- 
tos. Todos los objetos de un jue 
go de acción están presentes 
Curiosas armas, un montón de 
enemigos que nos harán la vida 
imposible, niveles llenos de difi- 
cultad y los típicos bonus de ar- 
mas extras o inmu- 
nidad. Sin embargo 
Raven Software, 
los creadores del 
programa, han 
transformado el tí- 
pico juego inspira- 
do en «Doom» en 
una especie de 
«Gauntlet» en tres 
dimensiones. Por si no lo recor 
dáis «Gauntlet» fue uno de los 
primeros juegos multijugador, que 
empleaba un tema fantástico. En 
él podíamos elegir distintos per- 
sonajes como un elfo, un mago o 
un guerrero, y los teníamos que 
dirigir por unos intrincados labe 
rintos intentando esquivar a una 
increíble cantidad de enemigos. 
Raven Software para crear 
«Mageslayer» ha tomado los ele- 
mentos más característicos de 


«Gauntlet» y ha utilizado la tec- 


«Mageslayer» nos recuerda mucho al mítico «Gauntlet», aunque se le 
han incorporado las últimas tecnologías como las tarjetas aceleradoras. 


nología más actual para mejorar- 
lo. Se han introducido nuevos per- 
sonajes: Warlock, Arch-Demon, 
Inquisitor y Earthlord. Los nive- 
les son muy simples, ya que sola- 
mente tendremosque ir avanzan- 
do, no deberemos pasar una y otra 
vez por el mismo sitio, eso sí, lo 
haremos a través de castillos, tem- 
plos. tumbas y alcantarillas. En- 
contraremos llaves para abrir 
puertas ocultas, palancas que mo- 
verán paredes o algunos puzzles 
aunque en muy poca cantidad. 


Como es habitual. los objetos los 


encontraremos en arcones que de- 
beremos abrir, pudiéndonos encon- 
trar desde armas extras, pociones 
mágicas o veneno, es decir, que an- 
tes de abrir un baúl nos lo tendre- 
mos que pensar seriamente. Áun- 
que no se trata de un juego de rol 
propiamente dicho, sí que incorpo- 
ra muchos de sus elementos. Los 
jugadores comenzarán con ciertos 
atributos y según progresen gana 
rán experiencia, dominio de la ma- 


gia y otra serie de características, 1 


(a pantalla abierta 


ESPECIFICACIONES TECNICAS 


RAM 
De 8 Megas 
Espacio en disco 
15 Meges | 
cpu 
486/66 (Pentium 100 rec) | 
Tarjeta de video 
' SVGAPCI 1 Mega ' 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles | 
Sistema Operativo 
ñ Windows 95 | 


/, 
VALORACIÓN | 


GREMLIN 
Entretenimiento 


En la guarderia se ocuparán de 
nuestro Tamagotchi hasta 72 horas. 


Tamagotchi 


' La mascota virtual 


Sergio Zazo 


odo el mundo conoce el 
«Tamagotchi», la mas- 


cota virtual que ha revo- 
lucionado el planeta. Millones de 
niños y no tan niños, pasan las ho- 
ras dando toda clase de cuidados a 
su mascota, llevándole a la guarde- 
ría cuando tiene cosas que hacer, 
sacándole a jugar cuando se aburre 
o dándole de comer cuando tiene 
hambre. Incluso 
han aparecido ce- 
menterios virtua- 
les para estos pe- 
queños “seres”. 
Lo primero que 
deberemos hacer 
una vez que nos 
llegue un huevo 
de «Tamagotchi», 
es hacer que éste 
rompa el casca 


rón. A partir de ese momento lo 
tendremos que tratar con cuidado 
y darle todas nuestras atenciones. 
Para ello dispondremos de algu- 
nas teclas con una acción especial 
cada una. La primera será la tecla 
del alimento, con la que podremos 
dar de comer a nuestra mascota 
una ración de comida (Meal) o un 
tentempié (Snack). Deberemos te- 
ner cuidado con el tipo de comida 
ya que según lo que coma podría 
enfermar e incluso morir. La si- 
guiente tecla que nos aparece es la 
de la luz. Para apagarla o encen 

derla deberemos pulsar sobre el 
icono de la bombilla. Esta última 
acción la deberemos realizar cuan- 
do nuestro «Tamagotchi» se duer- 
ma. Otro icono que nos servirá pa- 
ra mantener a nuestra mascota feliz 
será la de los juegos. que incorpora 
tres tipos: Derecha-izquierda, Cas- 
carones y Bolas Gotchi. 


Podemos sacar fotos a nuestra 
mascota y enviarlas por e-mail. 


Cuando se ponga enfermo, 
deberemos recurrir al botón de 
los cuidados representado por un 
bote de jarabe y una cuchara. Y 
cuando esté sucio, al del baño, que 
distinguiremos de los demás por 
llevar un patito dibujado 

El medidor de salud nos indicará 
el estado de nuestro «Tamagotchi». 
Podremos comprobar, además, su 
edad, peso, disciplina, hambre y 
felicidad. Por último tenemos el 
icono de disciplina al que debere- 
mos acceder cuando el icono de 
atención nos lo solicite o cuando el 
«Tamagotchi» no quiera comer 
aunque tenga hambre, ni quiera ju- 
gar cuando esté triste, Otra opción 
de la que dispondremos es la de 
dejar a nuestra mascota virtual 
en la guardería, durante un perio- 
do no superior a 72 horas. La guar- 
dería se ocupará de nuestro 
«Tamagotchi» mientras no utilice- 
mos el ordenador, pero sólo duran- 
te ese periodo de tiempo. Si pasa- 
das las 72 horas no hemos vuelto a 
los cuidados de nuestra mascota... 

Para finalizar, decir que cada 
día que pase el «Tamagotchi» 
cumplirá un año y que la longevi- 
dad de estos seres puede llegar 
a los 30 años, por lo que tendre- 
mos que tratarle con cariño. BM 
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(0 pantalla abierta 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 
RAM 
8 Megas (16 Megas rec.) 
cpu 
Pentium 120 (Pentium 166 rec) 
Tarjeta de video 
SVGA PCI 1 Mega 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 3.1 o superior 


VALORACION y 


FILLOA RECORDS 
Entretenimiento 


Un grupo de 

artrópodos y especialistas en 
modelado de imagen virtual fueron 
dando vida a los personajes. 
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Bicho 


' Insectos en 3D 


* Sergio Zazo 


illoa Records, empresa 


F 


española situada en 
Galicia, acaba de lan- 
zar al mercado uno de los pro- 
gramas más originales del 
presente año. Se trata 
de «Bicho», que po- 
dríamos definir co- 
mo un “simulador” 
virtual de escaraba- 
jo. Para la realización 
de este juego se han uti- 
lizado programas tan cono- 
cidos como «Power Animator», 
«Director», «Photoshop» y equi- 
pos como PC, Macintosh o Sili- 
con Graphics. Este CD-ROM in- 
teractivo nos aproxima al hábitat 
de una casa a través de los ojos, 
o más bien de la visión, de un 
Scarabaius communis domesti- 


EL LIBRO 
DE 


LOS BICHOS 


cus o Escarabajo común. Tendre- 
mos la posibilidad de recorrer la 
casa, volar por encima de los mue- 
bles y buscar a muchos amigos, 
como arañas. hormigas, moscas o 
mosquitos. Existen varios aparta- 
dos dentro del programa to- 
talmente diferenciados. 
Por un lado está “Ani- 
ma tu bicho en 3D”, 

en el que podremos 
ver al bicho que elija- 
mos en 3D. Otro apar- 
tado muy divertido es 
“Crea tu bicho” donde unien- 

do las partes de diferentes in- 
sectos lograremos crear la más 
extraña criatura jamás vista. El 
“simulador” de escarabajo lo 
podremos encontrar en el módulo 
“Navegación por la casa”, donde 
podremos recorrer las diferentes 
partes de una casa normal y co- 


rriente que bien podría ser la nues- 
tra. Por otra parte tenemos la “En- 
ciclopedia de los bichos”, donde 
se nos explicará de una forma cla- 
ra y precisa todas las característi- 
cas de los numerosos bichos e in- 
sectos que aparecen a lo largo de 
todo el programa. Y por último, el 
“juego interactivo” en el que ten- 
dremos que responder a varias 
preguntas así como realizar diver- 
sas acciones para ir acumulando 
una serie de puntos. 

En definitiva, se trata de un 
programa ameno que nos diverti- 
rá y nos sorprenderá. Y lo más 
importante, se trata de una empre- 
sa española que no se prodigan 
mucho en la realización de soft- 
ware de ocio y diversión. Espere- 
mos que a partir de este momen- 
to, las pequeñas y numerosas 
compañías de software existentes 
en nuestro país se embarquen en 
la gran aventura que supone la re- 
alización de videojuegos y CD- 
ROM interactivos. Ml 
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consulta y divulgación 


Hercules 


a Aventuras en el Monte Olimpo 


8 Megas (16 Megas rec.) 
Espacio en disco | 
30 Megas Tras el estreno de «Hercules» en la pantalla grande hace unos meses, ahora le ha 
cPu 
ga veneno tocado el tuo a las pantallas de nuestros ordenadores. Estos libros animados 
SVGAPCI 1 Maga diseñados para chavales a partir de tres años son uno de los productos más 
Tarjeta de sonido | 
AmO Blaster y compañias interesantes de la conocida compañía. 
Sistema Operativo 
Windows 3.1 o supeñor 
| 1 La historia empreza en uu día eno de regocijo, 
| porque Hera y Zeus tuvieron un hijo... 
VALORACIÓN ¿Un varón! 
=_— | Lo amaron Hércules y lo lenarou de amor. 
DISNEY | la 


Entretenimiento ' 


Una espectacular calidad gráfica y 
un gran sentido del humor son las 
notas predominantes en el Libro 
Animado Interactivo de Hercules. 


- fSergioZazo Con el sello Disney 
En un principio conoceremos la 
e 1 «Libro Animado In- historia de nuestro héroe, Hercu- 
E teractivo de Hercules» — les, hijo de Zeus pero criado co- 
nos ha hecho recodar mo un mortal más en la Tierra, 
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nuestra más tierna infancia en la 
que disfrutábamos una y otra vez 
de esos entrañables libros que a 
través de pequeños discos de 45 
revoluciones se nos contaba una 
entretenida y apasionante histo- 
ria que seguíamos en un texto 
leído por nuestros padres. 


contada por Las Musas y por Her- 
mes, nuestro narrador y el perso- 
naje que nos ayudará a lo largo de 
toda la aventura. También sabre- 
mos quién es Filoctetes. el hom- 
bre cabra, que mostrará a Hercu- 
les su verdadero origen y le 
entrenará para poder completar 


Multitud de escenas de la película 
estarán incluidas a lo largo de todo 
el programa, así como varias 
canciones que podremos interpretar. 


Podremos acompañar 
a Hermes a escuchar 
algunas canciones 
o a cantar como 

raoke 


en un ka 


todas las pruebas que le darán pa- 
so al Olimpo. Tendremos la opor- 
tunidad de conocer, también, a 
Hades, el hermano de Zeus y el 
personaje malvado de la película, 


que estará acompañado de sus fie- 


les seguidores, Pena y Pánico. Y 
por fin la chica de nuestro cuento, 
Megara, de la que Hercules se 
enamorará perdidamente. 

La historia la podremos cons- 
truir nosotros, no tendremos que 
seguirla de principio a fin ya que 
podremos saltar los capítulos que 
no nos interesen o volver a escu- 
char los que más nos gusten, ha- 
ciendo uso de un rayo que aparece 


A lo largo de toda la historia podremos encontrarnos sencillos y 
variados juegos como este de las damas. 


en un lado de la pantalla. Cada 
pantalla representará una etapa en 
la vida de nuestro mitológico per- 
sonaje. Desde su primer cumplea- 
nos en el Monte Olimpo rodeado 
de dioses como Narciso, Afrodita, 
Baco o Apolo, pasando por su en- 
trenamiento junto a Filoctetes. el 
descubrimiento 
de su verdadera 
identidad en el 
Templo de Zeus, 
la visita a la ciu- 
dad de Tebas o la 
lucha contra la 
Hidra, además de 
un sinfín de aven- 
turas. Dentro del 
programa se in- 
cluyen algunos 
juegos como el de Hades, que no 
es otro que el juego de las Damas; 
el ascenso al Monte Olimpo. una 
especie de Donkey Kong mitoló- 
gico; o el cañón de la Hidra, una 
prueba de puntería. Pero si nos 
aburrimos podemos acompañar a 
Hermes a su teatro a escuchar al- 
gunas canciones o a cantar como 
si estuviésemos en un karaoke. 


En Tebas podremos visitar la 
tienda oficial de Hercules. 


H ercules» es un estu- 
pendo y entretenido 
programa que nos relatará la 
historia de uno de los héroes 
mitológicos que más adep- 
tos ha conseguido. 

Un verdadero libro interactivo, 
ya que mientras escuchamos 
la historia y vamos avanzando 
en su argumento, podremos 
ver cómo los personajes y los 


escenarios toman vida propia 
al pasar el ratón por encima 
de ellos, un estilo similar al 
empleado por muchos otros 
programas pero que al fin y al 
cabo es el que parece funcio- 
nar mejor con los más peque- 
ños, que son los que deman- 
dan este tipo de juegos. 
A 
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| RSPECIPICACIONES T 
RAM 
8 Megas (16 Megas rec.) 
Espacio en disco 
22 Megas (103 Megas rec.) 
cru 
Pentium 90 (Pentium 120 rec) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 1 Mega 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistama Oparativo 
MS-DOS 
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UBI SOFT 
Entretenimiento 


Antes de iniciar cada 
frase se nos 
encargarán tareas 
como la de encontar 
el artículo que falta 
en una frase 
determinada, buscar 
una letra perdida... 
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fu 


Ea) consulta y divulgación 


y ls ate E 


A saltos con los idiomas 


Ubisoft ha ampliado la oferta de juegos educativos basados en el personaje de 


Rayman, trasladándolo del mundo de las matemáticas y el lenguaje al de los idiomas, 


y en concreto al del inglés. Como en otras ocasiones, los más jóvenes descubrirán 


este idioma a la vez que se divierten con un excitante juego de plataformas. 


y 


A a ol ier 


3 


= Sergio Zazo 
A s omo ya ocurría en la 
colección de «Matemá- 

£ 


ticas y lenguaje con 
Rayman», se ha utilizado un jue- 
go de plataformas para integrar en 
él todo un programa educativo. En 
este caso, «Rayman English» trata 
de educar a los niños en el inglés. 


Salto a salto 

El entorno en el que nos move- 
mos es idéntico al de la serie de 
Rayman original. Lo único que 
cambia es que para pasar de fase 
tenemos que localizar y utilizar 
palabras en inglés, tanto artículos, 
adjetivos, nombres,etc. 

El nivel de dificultad tanto del 
juego como de la gramática au- 


menta según superamos las distin- 
tas fases. Contamos con la ayuda 
de puntos de control que nos faci 
litan nuestra misión, ya que al pa 
sar por ellos y hacernos una gra 
ciosa foto seremos directamente 
trasladados a este punto al perder 
una vida y así ahorrarnos todo un 
camino de penalidades 

El sistema para avanzar es muy 
sencillo. Sólo tenemos que elegir 
la palabra correcta que se nos pi 
da. Por ejemplo, si se nos ofrece 
que elijamos el artículo que falta 
en la frase, basta con saltar a la 
plataforma o agarrar la liana que 
esté sobre ese artículo. Sabremos 
inmediatamente si hemos acerta- 
do o hemos fallado porque apare- 
cerán unos molestos bichos que 
acabarán con nosotros inmediata- 
mente en el caso de no acertar. 

Antes de empezar a jugar, pasa- 
remos por diferentes fases de en- 
trenamiento donde se nos mostra- 


Para pasar de fase tenemos que localizar y 
utilizar numerosas palabras en inglés, 
tanto artículos, adjetivos, nombres, etc 


rá la forma de utilizar los puños, 
el helicóptero. que no es más que 
nuestro pelo girando de una ma 
nera tal que nos permite volar a si- 
tios a los que no alcanzamos sal 


tando, y el cohete maraca. 


Programas educativos 

UbiKids, la rama educativa de 
Ubi Soft nos ha vuelto a sorpren- 
der con la idea de utilizar un juego 
de ordenador real como base para 
un programa educativo, como ya 


A lo largo del 
programa 
encontraremos 
varias criaturas 
que intentarán 
hacemos 
fracasar. 


ocurrió en «Música maestro», 
«Tuneland» o el anterior prugra- 
ma de la serie Rayman relaciona- 
do con los números y las letras. 
¿Os imagináis al simpático perso- 
naje Guybrush Threpwood en su 
búsqueda del Gran Adjetivo Per- 
dido o a Lara Croft luchando con 
tra la Ecuación Maldita? 

En este tipo de programas, los 
más pequeños de la casa, sin dar- 
se cuenta, aprenderán muchas 


cosas que de otra forma ni si 


Si hemos resuelto correctamente todas las 
preguntas, deberemos enfrentamos con un 
terrible enemigo final antes de terminar cada fase 


El mundo de Rayman es extremadamente 
extenso y por ello deberemos elegir el camino 
adecuado para recuperar la preciada receta. 


quiera se fijarían. aunque cabe 
decir que el nivel de dificultad de 
algunas de las fases es algo ele 
vado si tenemos en cuenta al pú 
blico al que va dirigido 

Pero no nos engañemos, los 
niños de hoy en día están total 
mente acostumbrados a este tipo 
de productos y con un par de 
días de práctica y un poco de te 
són por su parte seguro que en 
poco tiempo se convertirán en 


unos “ases” de los idiomas. Y 
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6 consulta y divulgación 


Magia, brujería, hechicería 


e El mundo de lo inexplicable 


BOPECIFICACIONES TECNICAS 


8 Megas (16 Megas rec.) 
cru 
A09ISS (Pentium 100009) Lo mágico está de moda. Todos los días surgen nuevas líneas telefónicas donde 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 1 Mega nos pueden leer el futuro, echarnos las cartas o simplemente decimos nuestro 
Tarjeta de sonido 
Sound Bisater y compatibles horóscopo. Con el programa «Magia, brujería y hechicería» comprenderemos 
Sistema Operativo 
Windows 3.Ix o superor mejor el fascinante mundo de lo oculto. 
Sergio Zazo 
ved ste programa recoge 
E en un solo CD-ROM 
todas las artes mági 
sP cas conocidas, los secretos de los 
Consulta hechiceros y los rituales de 


la brujería. En esta obra, tanto 
los expertos en estos temas como 
los profanos tendrán en sus pro- 
pias manos todo un compendio 
de conocimiento, cultura y tradi- 
ción de las artes ocultas. Temas 
que no pueden tratar las ciencias 
ni la lógica. temas misteriosos 
que a veces no tienen ninguna 


explicación posible. 


Artes de lo oculto 
«Magia, brujería y hechicería» 
es una medio perfecto para aden- 
trarse en el mundo de lo inexpli- 
cable. Gracias al diccionario eso- 
Brujas, zombies, 


magos y muchas más 
cosas son las que 


térico podremos conocer el 


significado de más de 1.500 tér- 


encontraremos en Ñ minos relacionados con lo miste 


este estupendo rioso. Además, el programa nos 


programa interactivo. permitirá descubrir el uso de mu- 
chos de los instrumentos utiliza- 
ú dos en los distintos rituales reli- 


E giosos o la función de amuletos y 
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Desde esta 
pantalla 
accedemos a 
las diferentes 
partes del 
programa, 
gracias a un 
sencillo 
interfaz. 


ZIIGARRADUROIL 


siglo XX o de las masacres pro- nes incluso divertidos. Muchas 


tagonizadas por los nazis durante veces al colocar el ratón sobre al- 


la Segunda Guerra Mundial, 


guna de las imágenes nos lleva- 
En este programa podremos hacer una visita virtual a la catedral de la 


y > . S Un programa distribuido en 22 
brujería en España situada en Zugarrramurdi, toda una experiencia. 


remos más de una sorpresa 
capítulos temáticos especializa En definitiva, un programa que 
dos de la manera más clara y de- nos adentrará en ese oscuro mun 


do de las artes adivinatorias, la 


talismanes. Por otra parte, en 
traremos en el campo de los dife- 
rentes tipos de magia, tanto 


tallada para que cada usuario sa- 
que sus propias conclusiones. El 
menú principal nos ofrece, por 


brujería y los hechizos 


magia negra, blanca, o la amoro- nanos todo otra parte. un fácil acceso a todos 
sa y la energética. CO io de los temas con una interfaz bas 

¿Qué es una bruja? ¿Existen " MS EA tante intuitiva, los gráficos son 

' conocimiento y € 11 
realmente los muertos vivientes? aceptables y en algunas ocasio e trata de un programa 
Siempre hemos oído historias de bastante completo ya 
brujas, pero ¿sabíais que la capi- que aporta interesantes da- 
tal de la brujería se encuentra en tos acerca de muchas de las 
España? Gracias a este CD- diferentes clases de artes 
ROM podremos hacer una visita ocultas, incluyendo además, 
virtual a Zugarramurdi donde se Todos los numerosas fotografias y vi- 
términos : 

encuentra la catedral de la Bru- : y a a. deos explicativos. Por otra 
NE eN ] magicos están ratas Ñ 
jería. También podremos disfru- perfectamente Y mec mr rs nta parte, podemos decir que los 
tar con más de 30 minutos de ví- explicados, ya textos son bastante comple- 
deos en los que podremos oír «a para tos y nos informan de una 
algunos testimonios o incluso eri manera clara isa sobre 

ye Ñ >" ] Srs del tema como JAS 
asistir a diversos rituales. Se ha- el tema en cuestión. 


para novatos. 


bla también sobre una de las fi- 


guras más terroríficas de la his- 
toria, Aleister Crowley, más 
conocido como el Anticristo del 


Aquí podremos 
descubrir y 
diferenciar todos 
los tipos de magia 
existente: negra, 
blanca, amatoria... 
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consulta y divulgación 


ESPRCIFICACIONES TÉCMICAS 


RAM 
B Megas (16 Megas rec.) ¡ 
Espacio en disco 
A 1 Mega 
cru 
486/33 (Pentium 120 rec.) 1 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 1 Mega 4 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 4 
Sistema Operativo 
Windows 3.x o superior > 


VALORACION 78) 


THE LEARNING 
COMPANY 
Divulgación 


Gracias a una sencilla 
y divertida interfaz 
tendremos acceso a 
las diferentes 
aplicaciones que 
presenta el programa. 
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El camino de la lectura 


Viaje a través de las palabras 


Veo un libro. 


Los programas multimedia dirigidos al sector de la educación cada día 


por la misma y por el lenguaje. 
2 Sergio Zazo  lainformática podía ofrecer al mun- 
do de la educación y en concreto a 
9 vando el ordenador pa- — la ayuda del aprendizaje de los más 
recía abocado a ser una pequeños. Aunque la escuela será 
consola “cara” o una para los niños el primer lugar en el 
máquina de escribir con pantalla, se que aprenderán la mayoría de las 
descubrieron las posibilidades que cosas. los ordenadores comienzan a 


son más numerosos y de una calidad superior. «El camino de la lectura» 


está enfocado al aprendizaje de la lectura, a la vez que fomenta la afición 


resultar máquinas educativas con 
gran futuro en este campo. 


Las cosas claras 

El programa está destinado a 
niños de 4 a 7 años. Lo que pre- 
tende es enseñar a leer y dar a co- 


Estos simpáticos pajaritos ayudarán a los más pequeños de la casa a 
aprender a leer y a relacionar las silabas correspondientes, 


L a educación infantil es un tema importante para los desa- 

rroladores de programas multimedia. Asi, «El camino de la 
lectura» ha sido desarrollado para educar a los niños en la lec- 
tura y para que puedan descubrir por ellos mismos o ayudados 
por sus padres el significado de numerosas palabras. Esta nue- 
va forma de educación a través del ordenador ayuda a desa- 
rrollar la creatividad y la habilidad natural del niño para pensar, 
además de obtener interesantes conocimientos. 


nocer las letras del alfabeto y sus 
sonidos correspondientes. Se pre- 
tende, además, que los niños de- 
sarrollen un vocabulario elemen- 


tal, tanto oral como escrito y 
fomenten la lectura en voz alta. 
Una tarea que ofrece el programa 


a través de tres métodos: Países de 
las Letras, Libros de Cuentos y 
Las Casas de los Juegos. 

En el primero aparecen 20 paí- 
ses asociados a una consonante O 
vocal. Al pulsar sobre los objetos 
que comienzan por la letra del 
país, éstos realizarán algún tipo de 
acción que motiva a los niños a 
explorar y asociar las palabras con 
los sonidos iniciales. En el aparta- 
do del Libro de Cuentos tenemos 
acceso a un total de 40 libros. des- 
tinados a desarrollar la compren- 
sión de la palabra oral y escrita y a 
proporcionar vocabulario. La fun- 
ción que incorpora el programa de 
grabación y reproducción de los 
libros de cuentos, hará necesaria 
la utilización de unos cascos y un 


Como si se tratase de un programa profesional, los niños podrán 
registrarse en el juego para seguir sus progresos en la lectura. 


De esta 
manera, los niños po- 


micrófono. 


drán grabarse mien- 
tras leen cada página 
y escucharse inmedia- 
tamente. En Las Ca- 
sas de los Juegos. los . 
chavales practicarán , 
con palabras que re- 
fuerzen sus habilida 
des de comprensión y 
expresión oral, lectura 
y razonamiento. En cuanto a los 
juegos el denominado “Decir” se 
basa en el vocabulario presente en 
los cuentos. “Escuchar” contiene 
actividades para ayudar a pronun- 
ciar y aprender el sonido corres- 


. 
E ATT WN 
' o Ñ 


Asi de alegres se pondrán nuestros amigos 
cuando respondamos correctamente. 


pondiente a cada letra, “Leer” con- 
siste en elegir la palabra más ade- 
cuada para completar una frase. Y 
“Jugar” ofrece a los niños la opor- 
tunidad de practicar palabras que 
han resultado problemáticas. 
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consulta y divulgación 


Historia natural 
mmm 8 los dINOSAUTIOS 


ESPRCIFICACIONES TEC 


Espacio en disco 
Ll 3M 
ba En busca del pasado 
486/66 (Pentium 133 rec.) 
or a” Desde tiempos inmemoriales, los dinosaurios han 
F SVGA PCI 1 Mega 
Verjeta de sonido fascinado al ser humano. Las investigaciones 
a Sound Blaster y compatibles 
is realizadas con motivo de su desaparición han 
4 Windows 95 
provocado el aumento creciente de numerosos libros y programas científicos, así 
y E) como la aparición de películas taquilleras que han puesto de manifiesto el 
TRYO interés del gran público por estos reptiles saurios. Con todo ello, programas como 
Divulgación 


éste sacian el ansia de saber qué gira en torno a este tema. 


E Sergio Zazo 


A 1 interés por conocer- 
E 5 lo todo sobre la vida 
de los dinosaurios ha 


crecido en todo el mundo. Unos 
opinan que esto es debido a las 
modas impuestas por el marke- 
ting y la publicidad, que se ayu- 
dan de actividades como el éxito 
de una película para aumentar 
sus ventas. Sin embargo, otros 
estudiosos creen que este interés 
ya existía antes de la aparición 
de estas películas. De cualquier 
forma, queda claro que el modo 
de vida de estos animales fasci- 
na cada vez más. 
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Viaje al pasado 

De la mano del Catedrático de 
Paleontología José Luis Sanz y de 
las ilustraciones de Raúl Martín, 
nos haremos una idea sobre la vi- 
da de los dinosaurios. Acompa- 
ñando a estas explicaciones que 
componen más de dos horas de Jo- 
cuciones, disfrutaremos de más de 
30 minutos de vídeo, 100 ilustra- 
ciones que constituyen una de las 
colecciones de dinosaurios más 
ambiciosas del mundo, animacio 
nes 3D, más de 1.000 pantallas di 
ferentes y 300 fotografías. Todo 
esto se nos mostrará en secciones 
claramente diferenciadas, 

En la primera de ellas, “Históri 
co”, se hace un meticuloso repaso 
a la amplia historia de la paleonto- 
logía o estudio de los dinosaurios. 
También podremos acudir a una 
clasificación sistemática donde se 
nos presentará a más de $0 espe- 
cies diferentes de dinosaurios y 


sus variadas subespecies, su fiso- 


nomía. sus huesos y sus fósiles, 
Por otra parte, encontramos una 
apartado denominado “Cómo vi- 
vían”, en el que se nos explica, de 
una forma más o menos detallada. 
sus pautas de comportamiento, la 
forma en que cazaban, cómo se 
apareaban, etc. 

En el apartado de “Huellas” en- 
contraremos una selección de 
imágenes para deleitarnos con 
huellas fosilizadas de dinosaurios 
tomadas en diversas partes del 
planeta. También podremos averi- 
guar la especie de dinosaurio de 
que se trata, si estaban pastando o 
si huían de algún depredador. 

Otro de los apartados que pode- 
mos visitar es el llamado “Extin- 
ción”, donde descubrimos las di- 
ferentes hipótesis que se barajan 
acerca de la decadencia de estos 
inmensos reptiles. ¿Murieron a 
causa de un meteorito? ¿Alguna 
enfermedad? Descubriremos qué 
especies murieron antes y cuáles 
sobrevivieron hasta nuestros días. 


Por último, la sección denomi- 
nada “Dinocine”, en la que apare 
cerán todos los dinosaurios que se 
han convertido en grandes estre 
llas de Hollywood. Desde los 
tranquilos y bonachones dinosau 
rios de «Baby» o «En busca del 
Valle Encantado». hasta el temi 
ble «Godzilla» o los famosos di- 
nosaurios de «Parque Jurásico» 


El grado informativo de las pantallas 
que presenta el programa deja 
patente la calidad del mismo. Asi, 
uno de los campos más fascinantes 
de los dinosaurios, la morfología, 
está perfectamente representada. 


istoria Natural de los 

Dinosaurios» 
programa serio e interesante 
con el que descubrimos todo 
lo concerniente a los dino- 
saurios. Cada sección está 
claramente diferenciada entre 


es un 


sí, y la inclusión de vídeos in- 
formativos hacen más fácil la 
comprensión de los dibujos y 
las ilustraciones. Se nos 
muestran, ademés, las dife 
rentes hipótesis relacionadas 
con su extinción 

Los textos son completos y 
las ilustraciones lo suficiente 
mente claras como para en- 
tenderlos fácilmente. Se trata 
pues de una excelente opor- 
tunidad para conocer los se- 
cretos del Mundo Perdido 
que tan bien relató Sir Arthur 
Conan Doyle o más reciente- 
mente Michael Crichton. 
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consulta y divulgación 


USPECIFICACIONES 1 


RAM 
8 Megas (16 Megas rec) 
Espacio en disco 
1 Mega 
cpu 
486/66 (Pentium 120 rec.) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 1 Mega 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 


VALORACIÓN (85) 


IPS 
Consulta 


Mi FULURA 98 Infomación temática E 


Uno de los pocos 
puntos negativos 
del programa lo 
componen la baja 
calidad que poseen 
algunos vídeos. 
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la 


A 


a 


pe? 


Futura 98 


- La información más completa 


En los últimos meses la 
oferta de enciclopedias 
multimedia se ha 
disparado. Muchos de estos 
programas pueden ser 
considerados interesantes, 
aunque la tónica general es 


bastante pobre. Se limitan 


a transformar un diccionario en un producto “multimedia” añadiéndole vídeos o 


fotografías que poco tienen que ver con los contenidos del CD. Pero este no es el 


caso de «Futura 98», que pone el listón muy alto en lo que se refiere a la 


creación de este tipo de programas. 


__ E Sonia Amat 


as enciclopedias reali- 
1 y zadas en el extranjero, 

como es el caso de 
«Encarta» de Microsoft, gozan de 
una calidad sorprendente. Así que 


ya era hora que un producto espa- 
ñol como «Futura 98», entre a 
competir con productos creados 
fuera de nuestras fronteras. 


Mucha información 

Lo primero en lo que nos fija- 
mos cuando adquirimos el progra- 
ma son sus dos CD-ROM, de for- 
ma que se duplica la cantidad de 
información a la que podemos te- 
ner acceso. En el primer disco po- 
demos encontrar la enciclopedia 
cuya pantalla estará dividida en 


tres partes. En la superior nos en- 
contraremos los botones con Jos 
que podremos acceder a las fuen- 
tes de información. En la parte i2- 
quierda se situará la zona de ac- 
ciones donde escribiremos el 
término a buscar o la multimedia 
asociada que podremos utilizar. Y 
en la parte derecha de dicha pan- 
talla encontraremos la definición 
del vocablo. En esta sección se in- 
cluirán definiciones para más de 
ciento veinte mil palabras y qui- 
nientas mil acepciones, también 


Los contenidos están perfectamente 
dispuestos en diversas secciones 
de fácil acceso. 


2 Enciclopedia 


Aisha Bint (Ahmad lbn Muhammad lb 
Aisha Bint (Muhammad lbn Al-Ahmar) 


a contráriis 

a corto plazo 
a cuenta 

a díe 


Botones 


podremos disfrutar de 6.000 foto- 
grafías en alta calidad y un Atlas 
interactivo con mapas detallados, 
así como banderas, himnos, pla- 
nos de diferentes ciudades, etc. 
En el apartado de cronología se 
nos explicarán hechos históricos 
que se han convertido en parte de 
la historia de la humanidad. Así- 
mismo, navegaremos a través de 
los 7.000 acontecimientos más 
destacables ocurridos desde la 
aparición del hombre hasta nues- 
tros días. En este mismo disco en- 
contraremos piezas musicales de 


En el apartado multimedia 
podremos encontrar referencias a 
grandes peliculas. 


aja 


sust. fem. Primera letra del abecedario español 
Es la vocal que en el vocalismo español 


representa el sonido de mayor perceptibilidad 
Pronúnciase con los labios más abiertos que en 
las demás vocales y con la lengua extendida en el 
hueco de la mandíbula inferior y un poco elevada 
por la mitad del dorso hacia el centro del paladar 
Su sonido tiene de ordinario un timbre medio, mi 


palatal ni velar 


Diatéctica Signo de la proposición universal 


afirmativa 


A por a y be por be. _ foc. adv. fig. Punto por 


punto 


prep. Denota el complemento de la acción del 


verbo, ya precediendo a nombres, ya a otros | 


Buscar 


Se agradece 
la incorporación de un 
diccionario multilingúe 
en inglés, francés, 
alemán e italiano 


los compositores más famosos de 
todos los tiempos y tendremos ac- 
ceso a más de 500 cuadros esta- 
dísticos tanto de población, cultu- 
ra, deportes o economía de los 
distintos países del mundo. 


El diccionario 

Se agradece la incorporación de 
un diccionario multilingiie en in 
glés, francés, alemán e italiano 
con más de 100.000 entradas. y 
una completa gramática castella- 
na escrita por afamados catedrát- 
cos de la lengua. Para ayudarnos 
en nuestros trabajos, podremos 
enviar todos los textos a nuestro 
procesador de textos gracias al 
empleo del portapapeles. 

En el segundo disco nos encon- 
traremos varios contenidos temá- 


Copler Imprimir Anotar 


ticos repartidos en diez diapora- 
mas (fotografías y narraciones) 
sobre leyendas mitológicas y las 
creencias más importantes de la 
historia. Incorpora. además. 60 
mapas históricos comentados en 
relación con los acontecimientos 
más destacables. También encon- 
traremos entre sus secciones 80 
fotografías tomadas desde satélite 
o radar aéreo, así como imágenes 


de ciudades y accidentes geográfi 


Nuestra opinión 


VUTIRA MA inbormac món, temita: a 


cos. con su correspondiente locu- 
ción explicativa o un gran número 
de vídeos sobre cultura e historia 
de diversos países. Por último. 
hay que destacar las más de 80 fo- 
tografías sobre astronomía total 
mente comentadas. 

En definitiva, un programa que 
ofrece mucho más que informa 
ción interesante, un cúmulo de sa- 
biduría tanto política como cultu- 
ral. sociológica. económica. etc. Bl 


espués de analizar detalladamente «Futura 98» nos en- 
contramos en la disposición de proclamar que estamos 
ante un programa bastante útil, ya que incluye mucha y variada 
información en los dos CD-ROM de datos que contiene. 
Temas tan variados como fotografías de planetas, mapas de 


países, música de todas la época o un diccionario que incluye 
más de cinco idiomas, son buenas razones para hacerse con 
esta enciclopedia multimedia «Futura 98». La única pega que se 
le podría aplicar es la calidad de algunos vídeos (aunque no de 
todos) que son demasiado pequeños y no muestran lo sufi- 
cientemente bien las imágenes. Pero estos defectos son míni- 
mos y dentro del conjunto son casi inapreciables. 
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e consulta y divulgación 


ESPECIFICACIONES TECNICAS 


RAM 
4 Megas (8 Megas rec.) 
cPu 
486/33 (Pentium 90 rec.) 
Tarjeta gráfica 
SVGA Local Bus (PCI rec.) 
Tarjeta de sonido 
Al Compatible Windows 
Sistema Operativo 
Windows 3.1 (Windows 95 rec) 


. 


E 
LA 


VALORACIÓN 


ATLANTIDA/LODISOFT 
Divulgación 


Precios, 
persona y 
teléfono de 
contacto y un 
plano de la 
zona son los 
datos incluidos 
en esta 
aplicación. 
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Casas Rurales de España 


Turismo natural 


David García 


ara aquellos que bus- 

can un turismo diferen- 

te, más en contacto con 
la naturaleza y alejado del munda- 
nal ruido. Para aquellos que no 
disponen de capital suficiente co- 
mo para pasar unas vacaciones en 
paradisíacos lugares. O simple 
mente para quienes les gusta el tu 
rismo rural va dirigida esta aplica- 
ción multimedia. 

El funcionamiento es tremen- 
damente sencillo: basta con elegir 
el precio medio que deseamos 
gastar (el mínimo son dos mil pe- 
setas diarias y el máximo no suele 
sobrepasar las cinco mil) y la pro- 
vincia en la que debe estar situada 
la casa rural y acto seguido apare- 
cerán, si es que se cumplen la to- 
talidad de los requisitos especifi- 
cados, todas las casás rurales que 
responden a las condiciones exi- 


P mtro 


gidas. El siguiente paso es pinchar 
una para ver los detalles. 

Entre los datos que se suminis- 
tran están el precio exacto acom- 


pañado de una pequeña descrip- 


ción de la casa. También se indica 


si se puede alquilar durante todo 
un fin de semana y las actividades 
que se pueden realizar. Otros da- 
tos de interés son la persona de 
contacto y el número de teléfono. 

Estamos ante una obra en la 
que el detalle gráfico y la calidad 
sonora no son relevantes, y sí la 
base de datos formada por 1.500 
casas rurales con todos sus datos. 
Se echa de menos que no se pue- 
dan ampliar detalles de las casas 
y que los mapas para llegar a ellas 
no sean más completos. 

En definitiva, el programa «Ca- 
sas Rurales de España» es una ini- 
ciativa bastante positiva, que des- 
graciadamente se ha quedado 
demasiado simple para lo que po- 
día haber sido. Ml 


SS 
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6 consulta y divulgación 


ESPECIFICACIONES TÍ 


RAM 
8 Meges (16 Megas rec) | 
Espacio en disco 
y 2 Megas El 
cru 
i 486/66 (Pentium 90 rec) Mm 
Tarjeta de video 
p SVGA PCI 1 Mega A 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles bo 
Sistema Operativo 


í Windows 3.1x o superior M3 


VALORACIÓN 


QUÉSOFT 
Consulta 


Todas las caracteristicas del hotel 
aparecerán explicadas de una 
forma clara y detallada, e incluso 
podremos ver alguna fotografía. 
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¿Qué Hotel? 


La decisión apropiada 


Sergio Zazo 


os encontramos ante 
una nueva versión del 


programa «¿Qué Ho- 
tel?», una guía amplia y detallada 
de los hoteles de España. En esta 
versión encontramos más de 
11.000 establecimientos hoteleros 
con la información más importan- 
te de cada uno de ellos. 

La selección de Jos hoteles la 
podemos hacer mediante varias 
opciones. Primero, por la zona en 
la que se encuentra. La informa- 
ción está disponible por comuni- 
dades autónomas y dentro de és- 
tas, por ciudades y pueblos. Es 
decir. que si queremos encontrar 
un hotel en Bilbao no tenemos por 
qué ver todos los hoteles de Viz- 
caya. Con respecto a la otra carac- 
terística que podemos definir es el 


tipo de establecimiento. Podemos 
seleccionar tanto hoteles, desde 


los de cinco estrellas como los de 
una estrella, apartahoteles, pen- 
siones, hostales y demás tipos de 
establecimientos en orden de ca- 
lidad. Todas estas búsquedas po- 
drán ser filtradas según las catego- 
rías y servicios ofrecidos. 
Además, el programa genera e 
imprime informes de todos los es- 
tablecimentos de una localidad o 
provincia según las preferencias 
establecidas por los usuarios. 

El programa nos ofrece tam- 
bién la información más relevante 


Al iniciar la búsqueda deberemos 
elegir la Comunidad Autónoma. 


de cada hotel, como por ejemplo, 
si dispone de teléfono propio en 
cada habitación, servicio de la- 
vandería, televisión individual y 
demás comodidades. El programa 
cuenta con más de 650 
fotografías, tanto de 
interiores como de ex- 
teriores de los princi- 
pales hoteles. Más de 
280 mapas acerca de 
la situación de los 
complejos turísticos. 
También incluye 265 
fotografías con infor- 
mación y descripcio- 
nes de todas las provincias, rutas, 
monumentos, gastronomía o fies- 
tas populares. Se incluyen, asi- 
mismo, más de 40 minutos de 
vídeo que nos mostrará algunas 
imágenes de las zonas turísticas 
más importantes de España, como 
Navarra, Murcia, o zonas de ocio 
como Port Aventura, además de 
Baleares y las Islas Canarias. 

En el desarrollo de este progra- 
ma de consulta han participado di- 
versos grupos hoteleros y diversos 
patronatos como los de Gran Ca- 
naria, Lanzarote y Lleida o la Con- 
sejería de Industria. Ml 


Bor solo 
CLARIS” A QUE 
AL 


PARA WINDOWS 


EL SISTEMA DE BASES DE DATOS FÁCIL DE USAR 


INCLUYE SEIS 
APLICACIONES 


Unlimited II 


A E = - 
Rozar la perfección 


La sabiduría popular, de la que emana buena parte de los dichos y 
refranes tan comunes en nuestro idioma, atribuye normalmente 
algo negativo a las segundas partes de cualquier acontecimiento. 
Esto también se reproduce en el mundo de los programas de 
simulación, donde segundas partes de juegos de éxito suelen 
quedarse en más de lo mismo, sin originalidad y sin la frescura y 
encanto de la novedad de sus predecesores. Existen, sin 
embargo, excepciones que brillan con luz propia, que resultan 
A verdaderas innovaciones y que 
| serán recordadas por sí mismas. 
Una de éstas es «Flight 
Unlimited ll», una verdadera 
revolución de la simulación de 


vuelo civil y deportivo impulsada 


por Looking Glass Technologies. 
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Juanjo Fernández 


os simuladores de vue- 


lo se han dividido tra- 


L 


tipos, los de combate aéreo y “los 


dicionalmente en dos 


demás”. Si bien el primer grupo 
está más que nutrido, pues una 
verdadera multitud de programas 
se han dedicado al combate aéreo 


(desde los muy tácticos a los es- 


tratégicos, de cazas a bombarderos 
pesados pasando por helicópteros, 
de los más sencillos hasta los muy 
complejos y abarcando todas las 
épocas de la aviación). el segundo 
grupo ha estado constituido, prácti- 
camente hasta hace un par de años. 
exclusivamente por el «Flight Si- 
mulator» de Microsoft y algunas 
aplicaciones para este programa 

El objeto de estos programas de 
vuelo “civil” consiste en recrear 
todo el complejo mundo del vue- 
lo, contando no solo con la difi 
cultad del manejo del avión, sino 
con los añadidos de la navegación 
y Operaciones aéreas 


¿Qué es «Flight 
Unlimited Il»? 

Como ya hemos comentado, 
este terreno fue coto casi en ex 
clusiva del programa «Flight 


«Flight Unlimited», 
reproducía con 
una gran fidelidad 
una interesante 
faceta del vuelo civil, 
la acrobacia 


Simulator» de Microsoft hasta 
que apareció un programa nuevo 
con una filosofía muy diferente, 
«Flight Unlimited», que reprodu 
cía con una gran fidelidad una in 
teresante faceta del vuelo civil, la 
acrobacia. Esto supuso un balón 
de oxígeno para un sector de afi 
cionados acostumbrados a nutrir 
se de una versión tras otra del 
«Flight Simulator» y que, por 
primera vez, se pudo 
sacar el máximo par 
tido de un programa 
pensado integramen- 
te para volar por pla- 
cer, sin complicadas 
navegaciones, cartas 
e instrumentos 

Cuando se oyó ha 
blar por vez primera 
de una segunda ver- 
sión de este conocido 
simulador. pensamos 
en una modernización con más 
aviones, más escenarios y algunos 
otros complementos, pero nos lle- 
vamos una gran sorpresa. «Flight 
Unlimited 11» resultó no ser un si- 
mulador de acrobacias. 

Esta segunda versión está, en 
realidad, mucho más cerca de 
«Flight 
«Flight Unlimited», pues repro- 
duce perfectamente el vuelo en 


Simulator» que de 


operaciones civiles con total pre- 


cisión, incluyendo los aspectos, 
hasta ahora casi exclusivos del 
producto de Microsoft. de la na 
vegación, tanto visual como ins 
trumental, así como la operación 
en aeropuertos con otros tráficos 

La diferencia con «Flight Si 
mulator» estriba fundamental- 
mente en el entorno de vuelo. 
Mientras que con ese programa 
podemos simular un vuelo ins- 
trumental casi a cualquier parte 
del mundo, con «Flight Unlimi 
ted Il» nos debemos cenir a una 
“reducida” zona de la costa Oes- 
te norteamericana y al área de 
San Francisco. A primera vista 
podría parecer una limitación. 
pero quien no guste de simular 


largos vuelos entre ciudades, y 


más bien quiera disfrutar de un 
pequeño vuelo local entre dos 
aeródromos cercanos. como ha- 
ría cualquier piloto privado en su 
avioneta, encontrará en «Flight 
Unlimited Il» el aliciente de un 
terreno detallado, reproducido y 
mimado hasta el extremo, una 
interacción entre el piloto y los 
distintos controladores de los ae- 
ropuertos sin precedentes. un sis- 
tema de comunicaciones alta- 
mente realista, unos aviones 
exquisitamente reproducidos y 


El Beach King Air es un modelo 
muy similar al Baron, muy 
emplado como transporte 

de negocios. 


unos gráficos impresionantes. Y 
todo ello además con el encanto 
de «Flight Unlimited». 
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Un producto 
muy cuidado 

Todo en «Flight Unlimited 1» 
está exquisitamente cuidado, em- 
pezando por la caja y terminando 
por el contenido de la misma. Un 
bonito diseño gráfico en la carátu- 
la nos adelanta un prometedor in- 
terior donde nos encontramos un 
soberbio manual de 260 páginas, 
del que hablaremos más adelante, 
una plantilla del teclado con resu- 
men de teclas y funciones, una 
magnífica carta de navegación de 
la zona de San Francisco en color 
con indicación de aeropuertos. es- 
frecuencias de 


pacios aereos, 


VOR, etcétera, y el software, so- 
portado en dos CD-ROM. 

La instalación se realiza sin 
problemas. aunque se empieza a 
adivinar uno de los escasos incon- 
venientes de este simulador: los 
requerimientos de máquina son 
muy exigentes, por lo que una pri- 
mera recomendación para los in- 
teresados en este programa es ca- 
librar bien las posibilidades de su 
ordenador personal antes de ad- 
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El Plan de Vuelo es, 
en la realidad, algo 
que hace todo piloto 
antes de emprender 
cualquier tipo de viaje 


quirir el producto. Por otra parte, 
durante la instalación observamos 
uno de los muchos detalles que 
hacen de esta simulación algo es 
pecial. Debemos configurar las 
voces de los pilotos pudiendo ele- 
gir. de entre varias, la que nos re- 


presentara a nosotros mismos en 


las comunicaciones de nuestro 
avión con los centros de control. 
Una vez concluida la instala- 
ción, se nos presenta una primera 
pantalla i¡ntroductora donde po- 
dremos “desinstalar”, ver algunas 
demos de otros productos de la 
firma responsable del diseño y 
“jugar” con «Flight Unlimited IT». 
Una vez iniciado el programa, 
se nos presenta una primera pan- 
talla muy sencilla. pero que, como 


veremos a continuación, esconde 


tras su aparente simplicidad una 
compleja estructura de opciones y 
posibilidades de simulación. 


El programa 
y su estructura 

Como acabamos de comentar, 
la pantalla inicial no puede ser 
más simple pues sólo cinco opcio- 
nes se presentan ante nosotros: 
Quick Flight (vuelo inmediato), 


Aeropuerto, Opciones, Créditos y 
Salida. Las dos últimas son obvias 
y nos muestran, la primera los 
nombres de los integrantes de los 
distintos equipos de diseño, ase- 
soramiento. pruebas, etc., mien- 
tras que la segunda nos sirve para 
abandonar el programa. Las otras, 
sobre todo las dos primeras, con- 
ducen a un verdadero entramado 
de opciones, posibilidades, situa- 
ciones y aventuras que hacen de 
«Flight Unlimited lb» un simula- 
dor francamente versátil, por lo 
que merece la pena analizarlas 
con cierto detenimiento. 

Sin duda, la menos compleja es 
“Opciones”, que viene a ser el 
menú de configuración de todos 
los parámetros básicos que inter- 
vienen en la simulación. Aquí se 
accede a una serie de pantallas de 
atractivo diseño, como todas las 
de este programa, donde pasamos 
a configurar el sonido y todo lo 
que le concierne: volumen gene- 
ral, efectos, voces (configuración 
y volumen). sonidos de ambiente, 
de motor y comunicaciones de ra- 
dio. Configuraciones de simula- 


ción: avión invulnerable, efecto 
del par motor. autocoordinación 
del timón de dirección, densidad 
de los tráficos en los aeropuertos 
(define el número de aviones 
—¡hasta 600!- que nos podemos 
encontrar), fallos en los aviones 
(eléctricos, de motor, etc.), efec 


tos de turbulencias, colisiones y 
paso de hélice (y no “potencia del 
propulsor”, como erróneamente se 
ha traducido en el ma- 
nual). Gráficos: reflejos, 
nubes altas, perspectiva, 
visibilidad, detalles del 
terreno, resolución, etc., y 


Al igual que en su 
predecesor, la “Cartilla 
de Vuelos” está muy 
bien realizada y resulta 
de gran credibilidad 


por último controladores, donde 
se procederá a la selección de los 
mismos (joystick, pedales. etcéte- 
ra) y su calibración 
“Aeropuerto” es la parte más 
compleja y que más opciones con- 
templa. pudiéndose decir que es el 
esqueleto de la simulación. A tra- 


A Y 
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vés de este icono 
accedemos a la 
FBO, mal llamada 
“base fija de ope- 
raciones”, y que 
deberíamos tradu- 
cir por “Oficina de Vuelos”, que 
es como se denomina en nuestro 
idioma este lugar tan importante 
en cualquier campo de vuelo por 
pequeño que sea. 

La Oficina de Vuelos está repre- 
sentada por dos dibujos diferentes. 
dependiendo del tipo de acropuer- 
to, donde se sitúan las diferentes 
partes activas (comunes a ambos 
diseños) que nos permitirán acce- 
der a distintas secciones. Estas son: 
e Cartilla de Vuelos. Se trata del 
registro que todo piloto lleva con- 
sigo y donde anota todas las ca- 


racterísticas y sucesos de cada 


En las 
plataformas de 
los aerodromos 
pequeños 
encontraremos 
aviones ligeros. 


Los lujosos reactores “ejecutivos” 
como este Beach 400 también 
tienen cabida en este simulador. 


POmania 251 


a fondo 


El Mooney Bravo es un precioso 
avión de turismo, muy similar al 
Arrow. A la derecha podemos 
apreciar su cabina, 


vuelo realizado. En nuestro país 
este registro se denomina así. 
“Cartilla de Vuelos”, y no “Dia- 
rio de abordo” como se ha tradu- 
cido erróneamente en el manual 
Cuando iniciemos la simulación. 
esta opción aparecerá de forma 
automática para que creemos 
nuestra propia cartilla. Al igual 
que en su predecesor, esta parte 
está muy bien realizada y resulta 
de gran credibilidad. 

e Selección de aeropuerto. Nos 
permite acceder a un mapa de la 
zona donde podremos elegir, 
simplemente “pinchando” con el 
ratón. el aeropuerto sobre el que 
queremos situarnos para realizar 
el vuelo actual. 

e Escuela. Sobre la pizarra ac- 
cederemos a la escuela de vuelo, 
una parte sumamente interesante. 
Aquí se pone a nuestra disposi- 
ción un instructor virtual que nos 
irá iniciando en los procesos bá 
sicos del vuelo a través de seis 
lecciones: Radio, rodadura y des- 
pegue. Aterrizaje. Circuitos de 
tráfico, Incorporación al circuito, 
Aterrizaje con viento cruzado y 
Aproximación y toma instrumen- 
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nos irá iniciando 
en los procesos básicos 
del vuelo, a través 
de seis lecciones 


tal. Esta parte, muy bien realizada 
y de gran ayuda, continúa con el 
estilo marcado por su predecesor. 
«Flight Unlimited», aunque el 
idioma, para los que no dominen 
a la perfección el inglés, resultará 
un serio inconveniente. 

e Selección de aviones. Situán- 
donos en el “llavero”, podremos 
seleccionar cualquiera de los 
aviones que se encuentran a nues- 


tra disposición en esta simula- 
ción. Los modelos elegidos, hay 
que decir que con bastante acier- 


to, representan diversos modelos 
con diferentes características, pe- 
ro todos ellos buenos ejemplos de 
la aviación ligera al uso entre 


"7 pa c i 


Consejos de simu 


vienes conozcan «Flight Unli- 

mited» recordarán que era un 
programa fácil de entender y contro- 
lar, donde toda la dificultad se en- 
contraba en el manejo adecuado de - 
los aviones y en la práctica de las dis- 
tintas maniobras acrobáticas. «Flight 
Unlimited ll» es totalmente distinto. 
Aqui lo realmente difícil es entender y. 
conocer los controles de los aviones, 
conocer los instrumentos, las comu- 
nicaciones, los espacios aéreos, las 
redioayudas, la navegación y un mon- 
tón de procedimientos para casos de 
fallos, situaciones inesperadas, en- 
trada en determinados espacios aé- 
reos, tomas instrumentales, etc. 
Por ello, es absolutamente imprescin- 
dible estudiar con sumo detenimiento 
el manual. Un texto voluminoso pero 
francamente bueno a pesar de algu- 
nos errores en la traducción. 


e Comenzar. Lo primero es contro- 
lar el manejo del programa y ver sus 
opciones y parámetros de configu- 
ración. Esto no resulta complicado, 
tras lo cual podemos iniciar unos 
cuantos vuelos con el menú de vue- 
lo inmediato al objeto de familiari- 
zamos con el entorno de vuelo y los 
controles fundamentales del avión, 
ignorando, de momento, todo lo re- 
ferente a comunicaciones, espacios 
aéreos, etcétera. También podemos 
cambiar de modelo de avión para ir 
probando todos. 

Una vez adquinda cierta soltura, pa- 
saremos por la escuela, donde prac- 
ticaremos con todas las lecciones y 
en el orden en el que vienen. Supera- 
da esta fase, podemos hacer algún 
pinito con el planificador y cuando 
tengamos un buen dominio probare- 
mos con las “aventuras”. 

e Parámetros iniciales. Al principio 
mejor no complicarnos la vida, poner 
averías, deslumbramientos, etc. en 
“off”, incluso podemos dotar a nues- 
tro avión de “invulnerabilidad”. La 


“Meteo” sin complicaciones, de día, 
despejado y sin viento, el paso de la 
hélice en automático y lo mismo para 
la coordinación del timón de dirección. 
o Aviones. No entrañan especiales 
complicaciones pero al principio con- 
viene seleccionar la Cessna 172 o la 
Piper Arrow. El Mustang es mucho 
más brusco y violento, el Barón más 
complejo y el Beaver más delicado de 
manejar, sobre todo si operamos des- 
de aeródromos en tierra y pasamos a 
agua o viceversa 

o Operaciones de vuelo. En este si- 
mulador hay que tener especial cuida- 
do sobre todo con los procedimien- 
tos. En general la brusquedad está 
siempre desaconsejada, pero en las 
tomas y en los despegues hay que se- 
guir las indicaciones que se muestran 
en las caracteristicas de cada mode- 
lo, sobre todo en cuanto a la riqueza 
de la mezcla, los flaps y las distintas 
velocidades a mantener en cada fase. 
e Circuitos. En las tomas es funda- 
mental conocer los circuitos de tráfi- 
co, que varían en cada aeropuerto se- 
gún la pista en servicio. Recordemos 
que cada pista (refiiéndonos al “as- 
falto”) son en realidad dos, depen- 
diendo del sentido en el que se utili- 
ce, indicado por su numeración. Para 
saber por dónde debemos ir es ade- 
cuado consultar los diagramas de ae- 
ropuertos, donde se indican las 
pistas de cada uno asi como las apro- 
ximaciones instrumentales. Mucho 
cuidado con aquellos aeropuertos 
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con pistas paralelas, éstas tendrán 
idénticas numeraciones (al tener idén- 
ticas orientaciones) pero una estará 
marcada como L (left = izquierda) y 
otra comoR (right = derecha). 

e Instrumentos. Los instrumentos, 
aun cuando son bastante homogé- 
neos en todos los modelos, son mu- 
chos y es necesario conocerlos. Los 
más importantes son: Anemómetro 
(indica la velocidad respecto al aire), 
Altímetro, Variómetro (indica la ganan- 
cia o pérdida de altura = indicador de 
velocidad ascensional), Cuentarrevo- 
luciones del motor, Indicador de giro 
(indica si resbalamos, derrapamos o 
bien el giro es correcto), Brújula y VOR. 
e Equipos de radio. Hay varios tipos 
en «Flight Unlimited Il», 
COM, ILS, NAV, DME y 
XPONDER. COM es la 
clásica radio que nos 
servirá para comunicar- 
nos con el controlador, 
basta con conocer la 
frecuencia correcta, 
información que obten- 
dremos del Plan de Vue- 
lo o de la documenta- 


yr 
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ción, y sintonizar. A su lado se en- 
cuentra el ILS (Instrument Landing 
System), que se halla disponible en 
todos los aviones excepto el Beaver 
pero que no existe para todos los ae- 
ropuertos. Este sistema nos va mar- 
cando la senda de descenso y la 
orientación hacia la pista de aterriza- 
je que hayamos sintonizado. NAV se 
utiliza para sintonizar un VOR deter- 
minado que a su vez va asociado 
con el Compás Omnidireccional. De 
forma simplificada sirve para orien- 
tamos hacia un punto determinado, 
que es el VOR elegido. DME está 
asociado al VOR seleccionado, aquí 
no hay que sintonizar nada, simple- 
mente esta radioayuda nos va indi- 
cando la distancia a la que nos en- 
contramos del VOR seleccionado y 
hacia el que nos dirigimos. El XPON- 
DER es un sistema automático que 
envía al controlador una señal indi- 
cando posición y altura. Solo será 
necesario activarlo cuando penetre- 
mos en un espacio aéreo controlado. 
e Espacio aéreo. Hay varios tipos, 
cada uno nos obligará a realizar 
determinadas acciones, fundamen- 
talmente implicando comunicacio- 
nes, para lo que debemos reterir- 
nos al manual. Como curiosidad, 
en «Flight Unlimited ll» hay un es- 
pacio restringido que corresponde 
a una zona militar Debemos saber 
que si entramos sin autorización 
nos podemos encontrar con que 


algún piloto “virtual” de combate 
trate de derribarnos, lo cual no de- 
ja de ser emocionante mientras 
sea simulado. 

e Comunicaciones. Es un capítulo di- 
fícil, sobre todo para quienes no do- 
minando el inglés se vean obligados a 
prestar atención a los textos, aunque 
en la realidad a veces también resulta 
dificil entender al controlador, aunque 
sea un compatriota. El mejor consejo 
es seguir paso por paso los ejemplos 
descritos en el manual sobre las dis- 
tintas posibilidades de comunicación 
según el tipo de espacio aéreo y de 
aeropuerto, practicar mucho y tener a 
mano la tecla de pausa para consultar 
cuando sea necesario. 

e Navegación. La navegación pue- 


de ser visual, VFR, o instrumental, 
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IFR. En el primer caso no utilizaremos 
ningún equipo de radio salvo el 
COM. Nos guiaremos sobre todo 
por ta brújula y el terreno. En caso de 
navegación IFR la clave es seleccio- 
nar adecuadamente las radioayudas. 
En caso de encontrarnos perdidos, 
siempre podemos utilizar el mapa y 
la "vista satélite” para averiguar 
nuestra localización. 

e De noche. En vuelo ¡FR debería dar 
lo mismo volar de día que de noche, 
aunque hacerlo sin luz desde luego 
entraña mayor dificultad. A la hora de 
tomar tierra el problema es interpretar 
correctamente el buen número de lu- 
ces, colores y señales que nos vamos 
a encontrar, y no queda más remedio 
que volver al manual, donde al menos 
está muy bien explicado. 
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cualquier piloto privado de los Es 
tados Unidos. Estos son el clásico 
y famoso Cessna 172, un buen 
avión para iniciarse, fácil de ma- 
nejar y bastante dócil. EL Pipper 
Arrow, un elegante avión mono- 
motor de turismo con una sober- 
bia línea. El De Havilland Beaver, 
todo un clásico que tiene el encan- 
to especial de los aviones con mo- 
tor radial de pistón de los años 
cincuenta y que en la simulación 
aparece en configuración de hi- 
droavión, lo que nos permitirá ex- 
perimentar con tomas y despegues 
desde el agua, algo raro en un si- 
mulador de vuelo, El Beechcraft 
Barón, un espléndido avión bimo- 
tor utilizado en buen número tanto 
para uso privado como pequeño 
avión de negocios, y por último 
todo un “warbird”, el P-51D Mus 
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En «Flight Unlimited 
IT» lo difícil 
es entender y conocer 
los controles 
de los aviones 


tang, una reliquia de la Segunda 
Guerra Mundial perfectamente 
motorizado y dotado de instru- 
mentos, como tantos otros que 
aún vuelan en la realidad, listo pa- 
ra hacernos disfrutar de sus sensa- 
cionales características de vuelo. 

e Especificaciones de aviones. 
Sobre la pared, en un calendario, 
se encuentra un menú donde se 
nos informará de las característi- 
cas de los aviones recreados en 
«Flight Unlimited H», no sólo de 
los que podremos pilotar, sino de 
aquellos, tanto civiles como mili- 
tares, que nos podrán aparecer co- 
mo Otros tráficos. 

e Opciones de vuelo. Pinchan- 
do en la ventana accederemos a la 
selección de las condiciones parti 
culares que deseemos para nues- 
tro vuelo actual, Se podrá confi- 
gurar el tipo de aparato, su 


combustible y la hora del día, así 
como todo tipo de condiciones 
meteorológicas, como niebla, llu- 
vias. intensidad y dirección del 
viento, techo de nubes, etc. 

e Manual “on line”. Contamos 
con una ayuda on-line, útil para 
los enemigos de los manuales. 

e Opciones de simulación. Pin- 
chando aquí accedemos al mismo 
menú descrito anteriormente 
(“Opciones”), donde podremos 
modificar cualquiera de las selec- 
ciones realizadas anteriormente. 

e Elegir aventuras. En esta op- 
ción nos encontramos con lo que 
en los simuladores militares serían 
las “misiones preparadas”, es de- 


cir, una serie de planes de vuelo 
ya confeccionados y que debere- 
mos seguir. en los que habrá que 
superar diversas dificultades re- 
presentando para el piloto un cier- 
to reto. Esta opción resulta bastan- 
te atractiva para los pilotos ya 
iniciados y con cierta soltura en el 
manejo general de todos los as- 
pectos de la simulación. 

e Plan de vuelo. Hemos dejado 
esta parte para el final ya que re- 
presenta algo con una suficiente 


personalidad y complejidad pro- 
pia que le hace merecedor de un 
capítulo en exclusiva que veremos 
a continuación. En líneas genera- 
les se trata de un generador de pla- 
nes de vuelos, donde podremos 
preparar cualquier vuelo en cual- 
quier situación y en las condicio- 
nes que deseemos. 

“Quick Flight” es la opción de 
“vuelo rápido”. Sin entrar en ex- 
cesivas complicaciones se trata de 
despegar y volar libremente, aun- 


Todo tipo de tráficos como 
este Dash 8, irán 
apareciendon en los 
aeropuertos. 


que presenta algunas característi- 
cas importantes. 

En primer lugar nos aparece 
una pantalla de selección de pará- 
metros de vuelo en apariencia 
muy similar a la que nos encontra- 
mos en la “ventana” de la Oficina 
de Vuelos pero con algunas dife- 
rencias. En primer lugar nos apa- 
rece como opción una selección 
del lugar del vuelo, que anterior- 
mente nos venía dado por el aero- 
puerto donde nos encontrábamos, 
y aquí se abre un nuevo menú, 
donde el lugar del vuelo puede ser 
un aeropuerto. un lugar de interés 
de entre los marcados (presas, 
puentes, ciudades, etc.) o un punto 
cualquiera. Si elegimos un aero- 
puerto deberemos indicar, ade- 
más, la situación, en vuelo o en 
tierra, marcando la altura en el pri- 
mer caso y la posición en el se- 
gundo, eligiendo de entre un buen 
número de posibilidades como es- 
tar en la plataforma, en final o en 


En las tomas 
es fundamental 
conocer los circuitos 
de tráfico, que varían 
en cada aeropuerto 


despegue (indicando la pista o pis- 
tas, dependiendo del tamaño del ae- 
ropuerto). Si elegimos un punto 
singular u otro cualquiera solamen- 
te haremos indicación de la altura. 

De forma complementaria exis- 
te la posibilidad de que el progra- 
ma genere unas condiciones alea- 
torias, dando más aliciente a los 
pilotos arriesgados. 


Planificador 
de vuelos 

El Plan de Vuelo es, en la reali- 
dad, algo que hace todo piloto an- 
tes de emprender cualquier tipo de 
viaje, aunque éste represente tan 
solo un pequeño vuelo local. En el 


máticos, etc.). El objeto es, entre 
otras cosas, que en caso de pérdi- 
da y rebasada la hora estimada de 
llegada se inicien las operaciones 
de rescate, y si se confirma un ac- 
cidente, saber dónde buscar y te- 
ner una idea de los medios con los 
que cuentan piloto y pasajeros. 

El planificador o generador de 
planes de vuelo es un verdadero 
programa en sí, una potente herra- 
mienta al estilo de los “generado- 
res de escenarios” de otras simu- 
laciones. Básicamente hay que 
marcar un aeropuerto de salida, 
una ruta hacia uno o varios puntos 
de trayectoria y un acropuerto de 
destino. Si los puntos de trayecto- 
ria son otros aeropuertos debere- 


Plan. que en nuestro país se reali- 
za en una hoja con un formato de- 
terminado y en el que se van relle- 


nado diferentes casillas, se indica 
no sólo los puntos de despegue y 
destino, sino rutas, tiempos esti- 
mados de llegada, cantidad de 
combustible, etc.. incluso aspec- 
tos tan llamativos como pudieran 
ser el tipo de equipo de emergen- 
cia de que se dispone a bordo 
(chalecos salvavidas, botes neu- 


mos indicar si se sobrevuela (trán- 
sito), se efectúa una toma y 
despegue o se realiza la toma defi- 
nitiva, con lo que se convertiría au- 
tomáticamente en punto de destino. 

Para ello disponemos del mapa 
de la zona de vuelos y de unas he- 
rramientas con las que podemos 
seleccionar la información que 
aparecerá en el mapa en cuanto a 
tipos de espacio aéreo. VOR y 
puntos de interés. También ten- 
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afondo 


dremos acceso a la pantalla de 
configuración de los parámetros 
de vuelo (como en la “ventana” de 
la Oficina de Vuelos) y otros co 
mandos accesorios, como cargar, 
salvar. reiniciar o borrar un plan 
de vuelo, retornar a la Oficina de 
Vuelos, ayuda y. por supuesto, vo 
lar el plan creado. 

Un aspecto interesante es el 
cuaderno de notas, muy útil cuan- 
do dominemos la simulación, 
pues nos proporcionará informa 
ción sobre diversos aspectos con 
cernientes a los aeropuertos, ru 
tas, tiempos, etcétera, del plan de 
vuelo en curso. 


Valoraciones 
y conclusión 
Mucho es lo que da 
de sí este simulador y si 
queremos comparar 
con lo que el mercado 
ofrece actualmente. 
«Flight Simulator» de 
Microsoft es la referen- 
cia obligada y el único simulador 
que se podría medir con«Flight 
Unlimmited Ib» en condiciones de 
equilibrio. Si comparamos uno 
frente al otro, el de Microsoft 
es más complejo y completo 
en cuanto a la navegación, incor- 
pora más sistemas y engloba prác- 
ticamente todo el mundo. Por 
otra parte, cuenta con el valor aña- 
dido de que aporta la cantidad de 
programas accesorios que se 
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han desarrollado para él. Sin em 
bargo, «Flight Unlimited Il» es 
más modesto en cuanto a escena- 
rio. pero su entorno está mejor re 
creado, así como los aviones, as- 
pecto donde supera ampliamente 
a su contrincante. Por añadidura, 
las comunicaciones y, sobre todo, 


la interacción piloto-controlador, 


supone un aliciente más 


Cessna Starship 2000 
es uno de los aviones 


que nos podremos 
encontrar en «Flight 


Unlimited ID» 


Como aspectos negativos tene 
mos que señalar la inevitable 
complejidad y dificultad de este 
tipo de programas, sobre todo en 
el tema de control aéreo y comu 
nicaciones, que obliga al “piloto” 
a tener demasiadas cosas en la ca- 
beza y buscar. en tiempo real, no 
olvidemos, la frase adecuada a 
trasmitir al controlador de entre 


las que ofrece el menú de turno 


Este problema se complica enor- 
memente por el idioma. Sabemos 
de la dificultad de traducir el soft- 
ware de estos programas, pero la 
realidad es que para el que no co- 
nozca bien el inglés, la simulación 
se le hará un poco cuesta arriba. 
Otro aspecto que puede hacer 
que «Flight Unlimited 11» resulte 
poco atractivo es el tema de los re- 
querimientos de máquina, bastan- 
te exigentes. Sin embargo, hemos 
de comentar que se ha probado 
la simulación con los requeri- 
mientos mínimos (Pentium 120, 
16 Megas de RAM. CD-ROMx4 
y SVGA 1 Mega) y el programa 
no va nada mal y los gráficos re- 
sultan francamente aceptables. 
En definitiva, tenemos un simu- 
lador de muy alto nivel, perfecta- 
mente documentado (aunque el 
manual tenga algunos fallos de 
traducción y adaptación), con un 
entorno de vuelo magnífico y con 
unas posibilidades de simulación 
inéditas en algunos aspectos. Los 
gráficos son una verdadera mara- 
villa y el sonido está muy conse- 
guido, sobre todo teniendo en 
cuenta que da mucha preponde- 


rancia a las comunicaciones, Al 


GARY PLAYER PRESENTA 


EL MEJOR SIMULADOR 
DE GOLF PARA PC 


Animaciones con más de 20.000 frames. 

Campos reproducidos hasta el último detalle a partir de los verdaderos. 
- Comentarios y narraciones a cargo de Javier Pinedo, 
- Sistema inteligente de Handicaps. 


Un SISTEMA REVOLUCIONARIO - - Modalidades de juego Matchplay, Strokeplay, Stableford y Torneo. 


El SISTEMA Moust Drive TM En The GotF PRO TE PERMITE - Jugadores reales: Gary Player, Bruce Campbell Jr. y Fiona Walker. 
UTILIZAR Fl RATÓN COMO UN PALO PE GOLF. MUEVE EL RATÓ - Juego multipugador en red, con la posibilidad de participar en torneos a 
HACIA ATRÁS Y REALIZARÁS El BACKSWING, MUEVE FL RATÓ través de Internet con basta 32 jugadores. 
HACIA DELANTE Y GOLPEARÁS LA BOLA, INCLUSO CON EFECTO. , - 18 lecciones exclusivas de la leyenda viva del Golf, Gary Player. 
El RESULTADO ES UNA SENSACIÓN DE CONTROL TOTAI. 
> E 


a r MOUSE ad : . 
. + e . . 
| me 


MARRACIONES 
ME : VIER PINEDO 


THE 


PROTAGONIZADO POR GARY PLAYER 


un golpe maestro 


2+2 CD-ROM's Por sóLO Pi 
) 2 e 
o z : 
DOBLE CD-ROM + DOBLE CD-ROM ON... AL REGISTRARSE 


dinaámic 
multimedia 


www.dinamic.com 91 6586008 fax 91 6532015 


YA A LA VENTA EN QUIOSCOS, 
GRANDES ALMACENES 
Y TIENDAS DE INFORMÁTICA 


(UNT. ER ACTIVE 


q trucos 


Continuamos presentando trucos muy útiles para usuarios de hojas 


de cálculo. Los programas elegidos en esta ocasión son 


«Lotus 1-2-3 97» y «Microsoft Excel 97», con algunos de sus atajos 


LE Fco. Javier Rodríguez Martin 


Para crear enlaces con docu- 
mentos Web o sitios Web, podéis 
añadir un botón de Internet con 
una dirección URL en cualquier lu- 
gar de vuestra hoja de cálculo. 
Pulsad sobre el icono “Crear bo- 
tón de Internet” que se encuentra 
en el conjunto de Smarticons de 
Internet —no en el conjunto de ico- 
nos de dibujo— Introducid el texto 
que queréis que aparezca en el 
botón y luego escribid la direc- 
ción de Internet. Después de 
aceptar los cambios, deberéis 
pulsar sobre la hoja de cálculo pa- 
ra crear el botón. 


troducid el valor 0,9 en la celda . 


A1. Posteriormente, seleccionad 
“Rango/Analizar/Multiplicar ma- 
triz”. Asignad un rango -B1..B15- 
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de teclado más prácticos. 


como la primera matriz. Dadle un 
nombre —o apuntad- a la celda 
que contiene el nuevo factor Ja 
A1 en nuestro ejemplo- para la 
segunda matriz y nombrad o 
apuntad B1..815 para la matriz re- 
sultante. Tendréis que aceptar los 
cambios de manera que todas las 
celdas del rango objetivo se multi- 
plicarán por 0,9 a la vez que reem- 
plazarán al valor calculado, 


Para deshaceros de las venta- 
nas de presentación del progra- 
ma cada vez que entráis en él, 
tendréis que utilizar el comando: 
C:Motus9711231123w.exe /LEN 
/q. Si quieréis eliminar sólo la ven- 
tana del logo, utilizadia frase: 
CAlotus9711231123w.exe /LEN /s. 


Para insertar una tabla 1-2-3 en 
un documento Word Pro para su 
publicación en Intemet, copiadla 
en el portapapeles y luego utilizad 
el comando denominado “Pega- 


trucos para «Lotus 1-2-3 97» 


do especial/Texto enriquecido”. 
De esta manera se mantendrá su 
formato en perfecto estado, 


Para dar formato rápido a un 
rango de celdas, seleccionad 
“Rango/Propiedades de rango” y 
elegid uno de los estilos predefini- 
dos que podéis encontrar en la 
galería de estilos. 


«Lotus 1-2-3» creará un nuevo 
*workbook” con el rango selec- 
cionado, para que al pulsar en 
“Enviar”, sólo tengáis que escribir 
las direcciones de correo y las op- 
ciones de distribución. 


Para lanzar una búsqueda acti- 
va de sitios Web utilizando cual- 
quier explorador de Internet des- 
de una hoja de cálculo 1-2-3, 
teclead vuestros criterios de bús- 
queda en una celda y utilizad el 
botón de búsqueda Web que se 
encuentra en la serie de Smart- 
Icons de Internet que acompaña 
a esta versión de «Lotus 1-2-3». 


Atajos de teclado 

e Comando utilizado para la edi- 
ción reemplazar: CTRL+F 

o Mover el puntero de celda: F5 
e Mover el puntero de celda al panel 
siguiente de la ventana activa: F6 

e Corrector ortográfico: CTRL+F2 
e Muestra la siguiente ventana del 
“workbook” activo: CTRL+F6 

e Seleccionar todas las celdas 
desde la activa hasta Al: 
MAYÚS+ Inicio 

e Seleccionar todas las celdas en 
la hoja de cálculo activa: 
CTRL+MAYÚS+Inicio 


O 
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trucos para «Microsoft Excel 97» 


Para romper una celda grande 
en lineas separadas, debéis situar 
el cursor donde querais que em 
piece la nueva linea y pulsar 
ALT+INTRO. Excel expandirá la fi 
la para acomodar las lineas de 
texto automáticamente. Pulsad 


INTRO para completar la entrada 


Si queréis añadir un fondo a 
un gráfico de barras o de líneas 
pulsad con el botón derecho del 
ratón sobre la parte trasera de 
los puntos de datos y seleccio 
nad “Formato de área de dibu 
jo”. En la solapa de patrones 
pulsad sobre "Efectos de relle 
no” y seleccionad “Gradiente” 
“Textura” o “Patrones”. Tam 
bién podéis importar una foto 
grafía en la solapa “Fotografía 
Para aceptar los cambios, pul 


sad "Aceptar” dos veces 


«Excel 97» ofrece hasta 16 ni 
veles de deshacer. En la barra de 
herramientas estándar, pulsad so: 
bre el menú desplegable que está 
al lado de la flecha “Deshacer” y 
seleccionad la acción O acciones 


que queréis deshacer 


Utilizad las herramientas de 
mezcla de celdas para mostrar 
grandes bloques de texto en una 
hoja de cálculo. Seleccionad el 
grupo de celdas en las que que- 
ráis que aparezca el texto y pul 
sad cor el botón derecho del ra 
ton para mostrar el menú 
contextual. Seleccionad “Forma- 
to de celdas”, luego la solapa 
“Alinear” y pulsad “Adaptar tex- 
to” y “Mezclar celdas”. El texto 
ahora fluirá suavemente por las 
celdas combinadas, sin invadir 


celdas adyacentes 


Para crear enlaces en vuestra 
hoja de cálculo con “nombres 
amigables” en lugar de con direc 
ciones URL, pulsad “Pegar fórmu 
la” de la barra de herramientas y 
seleccionad "Buscar y Referen 
cia” en la ventana de categorías 
e "Hipervinculo” en la ventana de 
nombres de función. Pulsad 
“Aceptar” e introducid la URL y el 
nombre que queráis que aparez 
ca en vuestra hoja de cálculo 


Cambiando los saltos de pági 
na podréis organizar vuestros do 
cumentos al instante. En el menú 
“Ver” seleccionad "Vista prelimi 
nar de saltos de página” y pulsad 
sobre la linea de puntos del bor 
de de la página. Arrastrad y colo: 
cad esta línea hasta la nueva po 
sición y luego seleccionad 
"Ver/Normal” para volver a la vis- 
ta normal de la hoja de cálculo. 


Podéis capturar datos de hojas 
de cálculo basadas en el Web y 
manipularlos en vuestra propia ho- 
ja. Para abrir la hoja de cálculo de 
la Web, teclead o pegad su direc 
ción URL en el cuadro de diálogo 
“Abrir archivo”. Seleccionad y co- 
piad las celdas que queráis y luego 
pegadlas en vuestra hoja de cálcu- 
lo con el comando “Edición/Pega- 
do especial”. Por último, pulsad el 
botón “Pegar enlace” 


Atajos de teclado 

e Repetir la última acción 
CTRL+Y 

o Rellenar hacia abajo: CTRL+D 
e Rellenar a la derecha: CTRL+R 
o Mostrar la lista de Autocomple- 
tar: ALT+Flecha abajo 

e Editar una nota en la celda 
MAYÚS+F2 
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Internet nos ofrece 


conocimientos de cualquier 


estilo, tipo y cultura. 
Descubrimos todo lo que 
podemos aprender en La 


Red, sin agobios de horarios, 


ni de profes, ni de notas... 


Los viejos juegos de los años 
80 vuelven a la vida gracias a los 
emuladores. Recorremos la Web 


en busca de emuladores de 
consolas, de los primeros 


ordenadores: Atari, Amstrad, 
Commodore y cómo no, el viejo 
Spectrum. Y todos, todos, los 


encontramos en Internet. 


El volumen de información 
en la Red ha sobrepasado el 


nivel previsto, y uno de los 
mayores problemas del 
cibernauta es encontrar los 


datos que busca. Una buena 
solución son las Bases de Datos. 


Comentamos paso a paso 


representante de 


una nueva generación de 
programas, los “Web 


Promotion”, pensada para todos 


aquellos que diseñan sus 
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NetmaníiO 
On Line 


Y como siempre, las 
secciones de Cibercity, 
Cibermanía, Interguía, 
Internet Práctico y 
mucho más... 


O 


blenvenido 


Cibermania 
Net-reportajes 
Correo 

En el quiosco 


Servicios editorisias 


LA REVISTA 


PRÁCTICA PARA 


USUARIOS DE 
INTERNET 


r ¡YAA LAVENTA 
! | ENTU QUIOSCO 


opi ágil Neb 
a |POR SÓLO 550 PTAS 
encuentran con la ardua tarea > 
de incluirlas en los buscadores. Mil LIA A) 


trucos 
Quake ll 


Parece que no se acaban los 
trucos para el arcade del momen- 
to. Este mes le toca el turno a las 
instrucciones de la consola: 
notarget - Invisible 
noclip - Modo Fantasma 
give invulnerability - Inmortal 
god - Modo Dios 
give breather - Traje submarino 
give cells - Baterias | 
give granades - Granadas 
give mines - Minas 
give rockets - Misiles 
give nuke - Supermisil 
give all - Todos los items 

Para acceder al nivel secreto 
LOST STATION, entrad en 
COMM CENTER, atravesad la 
primera sala, meteros en la pisci- 
na y en el fondo veréis un hueco 
que conduce a un ascensor que 
os llevará hasta un nivel oculto. 

£ Sergio Cruz (Málaga) 


Turok, 
Dinosaur Hunter 

En la jungla todo está permiti- 
do para sobrevivir, incluso echar 
mano de claves como las siguien- 
tes, a introducir como contrase- 
ñas de nivel: 
THSSLKSCL - Modo Dios. 
CMGTSMMGGTS - Todas las ar- 
mas en vuestro poder. 
BLLTSRRFRND - Munición infini- 
ta para terminar con todo. 
FRTHSTHTTRLSCK - Vidas ilimi- 
tadas para todos los niveles. 
RBNSMITH - Cabezas grandes, 
inmortalidad, todas las armas, 
munición y creditos. 
SNFFRR - Modo disco. 
DLKTDR - Modo wireframe. 
THBST - Galería. 
FDTHMGS - Créditos. 

E David Gonzalez (Gijón) 
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Age of Empires 

Si os fallan las estrategias o lle- 
gáis a una misión que se os resiste, 
estos trucos solucionarán los pro- 
blemas. Tenéis que pulsar ENTER 
para teclear las palabras y de nue- 
vo ENTER para activar las ayudas. 
HOME RUN - Acabar misión 
NO FOG - Sin neblina de guerra 
REVEAL MAP - Mapa completo 
COINAGE - 1000 unidades de oro. 
QUARRY - 1000 de piedra 
WOODSTOCK - 1000 de madera 
PEPPERON!I PIZZA - 1000 unida 
des de comida 
DIEDIEDIE - Muerte de todas las 
unidades existentes 
GAIA - Controlar animales. 
STEROIDS - Todas las unidades 
y sus actualizaciones 

£, Carlos de la Torre (Madrid) 


Waterworld 

Para activar el cheat que os 
permitirá pasar de misión, seguir 
estos pasos 
En el prompt del DOS, teclead 
water tooledup -twinky freestuff 
Una vez en el juego y durante una 
misión, pulsad W para saltar a la 
siguiente partida. 

£ Javier Fabregas (Madnd) 


Chaos Island 

Durante la acción, pulsad simul- 
táneamente CTRL+SHIFT+X+S y 
una barra roja aparecerá en la es- 
quina inferior izquierda. Ya podéis 
teciearlas siguientes palabras y pul 
sar ENTER para activar los trucos 
KILL - Matar al enemigo que ha si 
do seleccionado 
MONEY x - Donde la incógnita es 
la cantidad de recursos. 
WIN - Terminar la misión. 
MACLEOD - Invulnerabilidad 
CLEAR - Limpiar el mapa 


REMDUL - Personaje secreto. 
RAGGSDALE - Lista de trucos. 
HEALTH AMT - Salud a las unida- 
des seleccionadas. 
EGG RAPTOR - Huevo pertene- 
ciente a un velociraptor 
EGG REX - Huevo de T-Rex. 
EGG STEGOSAUR - Huevo de 
Estegosaurio. 
EGG PARASAUR - de Parasauno. 
EGG DILO - de Dilophosaurio. 
EGG TRICERATOPS - Huevo de 
Triceratops. 
EGG COMPY - de Compy. 

2 Rodrigo Sáeriz Mayor (Oviedo) 


Apache Longbow 2 

Si tecleáis IWANNASEE duran- 
te los créditos, al final de los mis- 
mos aparecerán las quotes. 

E Francisco García (Barcelona) 


Wipeout 2097 

Pulsad ESC para activar la pau- 
sa y teclead los siguientes cheats: 
PSYMEGA - Munición. 
PSYTICKER - Tiempo ilimitado. 
PSYRAPID - Ametralladora. 
PSYPROTECT - Energia 
En el menú principal: 
XTEAM - Equipo Piraña. 
XTRACK - Todos los circuitos. 
XCLASS - Competición Phantom 
En el menú de inicio: 
RUSH - Naves locas. 

E Javier Narváez (Castellón) 


Para conquistar la luna: 
FWMIGA - Armas y munición. 
FWMARIT - Salud y oxigeno a un 
FWMITHRA - Invencible. 
FWKITTY - Invisible. 
FWWARPxx - Donde la incógnita 
es el número de nivel al que saltar 
(de 00 a 17). 


FWIGIVEUP - Ir al siguiente nivel 
FWBERT - El jetpack, J para acti- 
varlo y Z para volar 

£ Oscar Benítez (Madrid) 


Eradicator 

Deberéis teclear estos cheats 
durante la acción 
VMRAMAMUFEFIN - Invulnerabilidad 
VARMS - Munición 
YGIFT - Todos los objetos 
WIG - No se pueden coger los 
objetos que queremos 
VOVERDRIVE - Microchip 
ISPUTNIK - Mapa completo 
AVICI - Terminar nivel 
WBLOAD - Cargar nivel. 
W1UNHOUR - Matar a todos los 
enemigos que encontremos. 
WYPOED - Sin gravedad 
WFMK - Salud 
VOREILLY - Radar 
VAIMOVE - Enemigos sin lA 

£ Pablo Gorizález (Murcia) 


Heroes of Might 
and Magic ll 

Con el código 8675309 podreis 
ver todo el mapa, con 32167 ob- 
tendréis cinco dragones si no es- 
táis en el pueblo y tenéis espacio 
suficiente, y con 911 ganaréis la 
misión en curso 

£ Alejandro Fuentes (Madrid) 


Si queré:s ver vuestros trucos 
publicados en estas páginas, sólo 
tenéis que mandámoslos por correo a 
la siguiente direccion 

HOBBY PRESS S.A. 

C/Ciruelos, n* 4 

28700 San Sebastián de los Reyes 
MADRID 

Por favor, indicad en el sobre la 
anotación SECCION TRUCOS. 
Tembién podéis enviarlos por 
E-MAIL a la dirección 


trucos pemaniaGhobbypress.es 


POBASHET 6.0 es nuevo, 
Absolutamente nuevo. 


dogo, 
multime 
PC/ y ride Lada Wwwe.dinamic.cum 91658 6008 fax 91653 2015 


y 


PCBASKET6.o 


El programa de Súper Epi 
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» Caja Mini-torre 

* Placa con socket 7 

* Micro IBM/CYRIX 200 Mhz 
con la tecnología MMX 

e Tarjeta gráfica PCI (2 Mb) 

e Disco duro 2.1 

* Sonido de 16 bits 


* CD-ROM 24X 
* Disquetera 3 1/2 
+ Memoria 16 Mb EDO 


* Monitor 14” 0,28 BR NE 
* Teclado Windows 95 

* Ratón Genius Easy Mouse 
» Altavoces multimedia 
e Micrófono 


lYa 
é 


A n=. <-. m2 a ES 


MERA AAA AA > Pr III 


Teclado Windows 95 
Ratón Genius NetMouse PS2 300 Mhz- 189.900 


Altavoces Primax60w — IR 
Micrófono ; 333 Mhz- 214.900 MI 
“ PackSoftwares : . » : a Y O ye 


E A nar Fool e. 
2 > LR e E po! 


Teclado Wind 95 

REtOh Seria Pas Mouse ( 200 Mhz- 124.900 
Altavoces Prirnax 20 

Micrófono 233 Mhz- 134.900 ) 


Pack Software 


$ . . 
DIAS 


: D OA Am : 

: HON mE MY IOME PENTIUM BB: 

= Caja Mini-torre Caja semi-torre - 

- Placa con chipset TX-PRO Placa con chipset Intel 440-LX z 

: Micro INTEL PENTIUM MMX : Micro INTEL PENTIUM Il . 

= Tarjeta gráfica S3-Virge 3D (2 Mb) . Tarjeta gráfica S3-Virge 3D (2 Mb) E 

. Disco duro 2.1 U-DMA2 - Disco duro 2.1 U-DMA2 , 

- Sonido de 16 bits : Sonido de 16 bits : 

: CD-ROM 24X : CD-ROM 24X E 

= Disquetera 3 1/2 : Disquetera 3 1/2 233 Mhz- 154.900 
. Memoria 32 Mb EDO : Memoria 32 Mb SDRAM 

¿Monitor 14" 0.28 BR NE : Monitor 14” 0.28 BR NE 266 Mhz- 164.900 
, 


Elige los componentes, 
nosotras te asesoramos, 
te lo montamos y ademas 
lo financiamos a tu medida 


CENTRO 


$ www.centromail.es 


La 


INCLUÍDO 


= 


Oy? 1-7) V) IINWT 
J COJÚRTEDA IDAS 


Caja Mini-torre (Lujo) 

Placa con chipset Intel 439-TX 
Micro PENTIUM MMXTM 
Tarjeta gráfica S3-Virge 3D (2 Mb) 
Disco duro 2.1 U-DMAZ2 Fujitsu 
Tarjeta Sound Blaster 16 Value 
CD-ROM 24X Creative 
Disquetera 3 1/2 Sony 
Memoria 32 Mb EDO 

Monitor 14” GoldStar LG-44i¡ 
Teclado Windows 95 

Ratón Genius NetMouse 
Altavoces Primax.60w 
Micrófono 

Vack Saítware 


Caja semi-torre ATX (Lujo) 

Placa Intel ATLANTA? ¡440-LX 
Micro INTEL PENTIUM 112 

Tarjeta gráfica S3-Virge 3D (2 Mb) 
Disco duro 2.1 U-DMA2 Fujitsu 
Tarjeta Sound Blaster 16 Value 
CD-ROM 24X Creative =p 
Disquetera 3 1 
Memoria 32 

Monitor 14” GoldStar LG-44i 
Teclado Windows 95 

Ratón Genius NetMouse PS2 
Altavoces.Primax.60w 
Micrófono 

Pack Software 
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3AÑOS 
MANO DE DEBRA 


$0 


prorananannranrnnansos 


219.900 
249.900 
269.900 


Y con tu equipo llévate gratis 
todo este software: 


nora nena rnonnanrranana : 
impresora CANON BJC-250+Escáner Primax Color * 
+ Software de reconocimiento de voz Via Voice * 


. 
. 
- 
. 
. 
. 
a 
. 
. 
a 
. 
. 
- 


COMO FUNCIONAN 
LAS COSAS 2.0 


ATLAS DEL 
MUNDO 


Aceleradora grafica 


. Modem Pocket Tellink 33,6+ 
Maxi-Gamer 3Dfx 


3 meses de conexión gratis : 


¡ :alnternet [fs 


CURSO INTERACTIVO CURSO INTERNET ANTIVURUS 
rro rcadid 95 SALVAT ANYWARE 
¡ALVAT 


Ampliaciones en ordenadores Tecnowave 


DISCO DURO TECLADO TARJETA GRAFICA 
LINEA HOME WIN9S A MECANICO W9S , AMPLIACION SVGA (2M8B ] SUPRA S6K EXTERNO 22 
2,1 A 2,5 U-DMA2 000 WIN9S A MECANICO PS/2 W9 2 5 RGE 2MB A STIQUE 22 8 5 US-ROBOTICS 33,6 INTERNO 
2,1 A 3,2 UDMA2 6.000 53-VIRGE 2M8B A EN 4 M8 CLUYE El Krr 
2,1 A 4,3 U-DMA2 19000 TARJETA DE SONIDO S3-VIRGE 2MB A MILLENIUM 8 (AGP 3 DE CONEXIÓN 
LINEA POWER LINEA HOME S3-VIRG 8 N 8 MB 43 00% Y ACCESO A INTERNET) 
2,1 FUJITSU A 2,6 U-DMA2 FUNTSU 4.000 SONIDO 16 BITS A SOUND BLASTER 16 65 E 6 
2,1 FUJITSU A 3,2 U-DMAZ2 FUJITSU 6.900 LINEA POWER 53-VIRGE 2MB 4 MB 3 
2,1 FUNTSU A 4,3 U-DMA2 FUJITSU 10.500 5.8. 16 A SOUND BLASTER AWE 64 VALUE 650 $3 BA P 26 IMPRESDRA 
2,1 FUNTSU A 5,2 U-DMA2 FUJNTSU 006 $ B. 16 A SOUND BLASTER AWE 64 GOLD EPSON STYLUS o 22 

1 FUJITSU A 6,4 U-DMAZ 18M 5.000 5.8. 16 A MAXI SOUND DYNAMIC 30 8 SOFTWARE EPSON SLVUS a aire 
2,1 FUJITSU A 8,4 U-DMAZ (BA 42.000 IS-DOS , ma e : x 

MONITOR MS-DOS» WINDO 4 2 dba ¿més 
MEMORIA LINEA HOME WINDO N popa e. 
32 MB EDO A 64 MB EDO B.500 14” 0.28 BR NE A 15* 0.2 B LOTUS $ RTSUIT HP DESK ET 690€ PLUS 39 
32 MB SDRAM A 64 MB SDRAM 12 000 14* 0.28 8R NE A 14* GO! HCROS AE P DESIJET ys de pags 
12 MB SDRAM A 12B M8 SDRAM 50.000 LINEA POWER CROS sBE pa 
14” GOLDSTAR A 15" GOLDSTAR q OS Re P DESKJET 8 

CAJAS 14" G 50 HP LASERJET eL 62 
LINEA HOME 14” GOLDS 15 CANON 8)-43( 
MINITORRE A SEMITORRE 000 14 2 
LINEA POWER 14 62 Las ofertas de esta página solo son válidas E A 
MINITORRE LUJO A SOBREMESA LUJO 6.700 14* G 9 8 a la hora de adquirir un equipo nuevo » *. e e 
MINITORRE LUJO A SEMITORRE LUJO 8.80 14 G 32.0 40 Estos precios anulan o. 
MINITORRE LUJO A TORRE LUJO 10.500 ] 82 9 


pati 


o PENTIUM MMX (EN CAJA) 
Ofrece la mejor boe encia multimedia. 


phone un ventilador de rodamiento homolo- 
gado. 3 años de garantia E 
200 Mhz 14.990 
7: UT 


o FLACA e 

El nuevo Chip Intel 430 TX soporta Pentium 75 - 
hasta 266 Mhz, con Zif de 321 pines. PSSC | 
(MM, Cyrix 6x86, M2. AMDKS/K6. 512 de caché 
Burst Pipeline. Un puerto paralelo bitrónico, 
más dos puertos serie de alta velocidad. ¡8 
meses de garantia 


¡MB 5500 16.990 
K 19) y 


pa” 


O MEMORIA SIMM 
Módulos de memoria SIMM de alta calidad, con 
72 contactos y 60 S 
ns de velocidad. LL 
Caché propio.36 ENT 2 


meses de garantia. gray == IN 
EFI] 11.990 | 


DISCO DURO IDE ULTRA-DMA 2 
Hoy los pr as necesitan de mayor espacio, asi 
| como para el de LS Ñ e | 
a de 12,1Gb 6.990 
generaná meses de PMA 28.990 | 
garantia EY "3390 | 
SOUND BLASTER 16 V.E. PNP 
_ Interface para unidad CD-ROM IDE 
" Muestreo y reproduccion estereo en 8 y 16 bits 
desde 5 hasta 44,1 Khz 


utilididades de DOS, Windows y software 
de telefonía por Internet 


1 h 
a a 


> MAXI SOUND DYNAMIC 3D 


La cuarta dimensión del sonido. La tarjeta de 


sonido ideal para Ar Posee tabla de 
ondas, 64 voces de polifonía por hardware, mul- 
tiefectos en tiempo real sobre 4 altavoces. Dos 
salidas separadas. , > r 
Incluye POO ME Ls | 
a de regal Le 19.690 | 


ps Tarjeta de sonido de 16 bits c ble con 
| SoundBlaster. Incorpora el np VÁMARA OPL | 
- Siritesis por software de na 32 voces y 128 
'0 por 
$ Internet. Soporta MS- 5. indows 3.x, 95, NT y 
IBM OS/2 WARP 
a s 2.990 | 
LE Calidad fotografica a 720 x 36 ppp. imprime en gran vane 
dad de papel y con ió = 
| distintas fuentes. 


o % GENIUS SOUNDMAKER px 
instrumentos. Full du ra su us 
e. IMPRESORAS CANON 
Cartucho Photoreaksm — 


0 PENTIUM ll (EN CAJA) 
Conocido como Clameth con los últimos adelantos de la 


una a INTEL (en caja). 
ss Pentium Il. Con 


O MEMORIA SIMM EDO 


Módulos de memoria SIMM de alta calidad, con 


1.490! 


bd DISCO DURO FUJITSU ULTRA- -DMA 3 


O SOUND > BLASTER AWE 64 VALUE 


64 voces llenas de expres 
de instrumenmtos verdaderos, 
Y a > a a pas er SEMU8. 000 


vas darod con el realismo 


O MAXI EA HOME STUDIO 2 


Transforma tu PC en un estudio de grabación, 
con 64 voces, sintesis de tabla de ondas 
hardware, 4 Mb de samples en placa, 425 soni- 
dos. Actualizable hasta 96 voces de polifonía y 
32 canales multitimbre. Memoria ampliable 
hasta20 Mb, 


. ALTAVOCES PRIMAX 


Altavoces autoam 
plificados con ali 
mentacion por red 
eléctrica, con con 
troles de volumen, 
agudo, etc. 


13 
uL 
FI 
es 


e IMPRESORAS HP 


impresoras de F 
inyección de tima. $ 


E  fsamiatvó E 
¿ de regalo ; a 17,99 
MD» LASER e CARTUCHO HP 


Si buscas velocidad de impresión a un precio econó: y _—— 
cen te ofrecemos : : 


opdones a S/ a 
de impresoras láser Ñ MS 16.990 | 
en B/N, con una a - 


el sl velocidad de 6 pági- PEE IC, 
nas por minuto. — [Ef Oki 3.490 


e O GOLDSTAR 14" (441) DIGITAL 
Monitor de 14”, con un tamaño de punto de 0,28 
mm... recubrimiento antiestático, resolución hasta 
1024 x 768 a 60 Hz, no entrelazado, con mues 
treo automático . 3 años de garanua (1% año en 
domicilio) 


32.99 


e Corey la" $M400b 
Monitor idóneo para el entorno doméstico con 
un tamaño de punto de 0,28 mm. > 
Es PnP y cuenta con sistema de bajo consumo E 
Y pantalla de baja radiación. Alcanza los “al 
024 x 768 puntos en modo no entrelazado. 
Tiene 3 años de 
garantia. 


lo SA! ena 17" SM700s 


Monitor adecuado el diseño gráfico. Cuenta 


| con controles digitales, resolución de pantalla 
1280 x 1024 a Hz y 1024 x 768 a 75 Hz, 
tamaño de punto 0,28 mm, tubo FST y enfoque 
A dinámico. its: -» 
rantia. 
>|” 99.070 Me 


ue, gracias al y 53 y a 2 la posibilidad _ 


ampliación a 4 


O SVGA PCI $3 VIRGE 3D 
Mb, abre las puer- 
tas a una nueva 


E Hoy en dia los entornos 3D tienen un gr: 
dimensión gráfica. LE 


Con esta tarjeta le ofrecemos una opción A y 
- A 


No arriesgues la 
salud de tu impre- * 


o 9 GOLDSTAR 15" (571) DIGITAL 


Pogín Play, asegura una rápida instalación A, ópti- 
uncionamiento. Destaca su resolución de 
pantalla de 1280 x 1024 a 60 Hz. Compatible 
con Mac, Autosincrona. 3 años de garantia (1% 
año en domiciho). 


z 52.990 | 


SUNG 15" SMS00s 


pA o SAMSUNG Y SM700p 


Monitor doméstico con controles digitales, alcanza 
una resolución de A o ato 
Hz, y un qu n Play (ench 

y usas, y su pantalla es de baja radiación. Tiene 
z años de garantia. 

= ¡8.990 | 

Monitor doméstico con controles digitales, alcan- 
za una resolución de pantalla de 1 x 12002 
67 Hz. y posee un FST. Es 'n Play 
facial y usar), ay su proc es de baja radia- 


ción. Tiene 3 PP” 


o O SVGA Pal TRIDENT 9750 


El estándar de las tarjetas gráficas. C 
chipset y diseñado para bus ACP. 4 Mb 
fis gráfica. 


on NUEVO 
1D de memo 


. PENTIUM .. (EN CAJA) 

Ya llegan las velocidades que hsata hace Ñ 
imposibles. Requiere des BX para su 
3 años de garantia. 


¡350Mhz__ 139 

1400 Mhz 
O INTEL SEATLE/SEVILLA-BX 
> Nuevo chipset de intel a 100 Mhz. Es el que 


permite el uso de microprocesadores, Por 
m de 333 Mhz. 3 años de garantia. 


4 


. PAZ 


y paca DIMM SDRAM 


ÓN Memoria de 168 contactos a 3.3v 1 


chips de 10 ms. Recomendado en 
O DISCO — IBM 


nueva generación KE 
TX, LND 36 ERIC 
meses de garantia 164 Mb 


TECOS 


— 5% 


1 9 SOUND BLASTER AWE 64 PNP GOLD 
64 voces polifonía, 4Mb de RAM más Ib 
en ROM con muestras de sonido Pond: 
con Ceneral MIDI. Salida digital SPD! 
Conectores RCA bañado en oro para ofreces 
la minima pérdida de la señal. 
o 


¡Gold 29,39 


% MAXI SOUND HOME STUDIO PRO 64 


16 pistas Direct-to-Disk, 64 pistas Midi con 16: 
! efecios reales en audio y Má. Conector baña 


en oro S/PDIF de 44,1 Khz para una perfecta 
audición 
Sal E 
o >) MICRÓFONO 


64 voces polifonía, 4Mb de RAM más 1 
en ROM con muestras de sonido com rg 
con General MIDI. Salida digital SPDIF de 
Conectores RCA bañado en oro para El 
la minima penón E 
de la señ Er 
A 


t 


culares |! 


- 


A 
o IMPRESORAS EPSON 
Impresoras con inyección de tinta. Resolución 
mínima de 720x 
es (en el [309 
o 300), en el ETS 
ho > de modelos "ED0. 
| hasta 1440x720 LOS 
Pop: E 


e CARTUCHO EPSON 
Los principales 
P |! fabricantes de — 
impresoras no asu- LESLUETIA 
men costes de 
reparación provo- 
cados por cartu- : 
L chos no originales. CA 00/600 


a 
O GOLDSTAR 17" (771) DIGITAL 
Como toda la semo: cumple de todas las no 

de seguridad. Resolución de 1280 x 102436 

Hz no ent , control por OSD, 8 menolk 
preajustadas y 32 no por el usuario. 3 
años de garantía (1% año en domicilio). 


h Lz 


e SAMSUNG 


15" SMSOOb 
Ideal como monitor para centros de trabajo. 
Posee controles digitales, una resolución de 
talla de 1280 x 1024 a 60 Hz, tamaño de p 
de 0,28 mm., tecnología de tubo plano F 
Plug'n Play y con bajo consumo (norma 
Tiene 3 años de 


LA garantia. 


e FILTROS DE PANTALLA 
Cuando se pasan muchas horas ante el 
es necesario el uso .. 

de filtros que pro- 

tegan de las radi- 
ciones o, simple- 
mente, eviten los 
l reflejos. 


e GRAPHIC BLASTER EXXTREME 

—. ' Tarjeta PCI que ofrece una aceleración 2D 
increibles, gracias a su procesador Promel laa L 
Mb de memoria gráfica SRGRAM. 


El 


Y 


Visita nuestros Centro! 


O SVGA MATROX MYSTIQUE 220 


j Con un motor gráfico de 64 bits, gracias al chip 


MCA-11645C, con un RAMDAC de 220 Mhz. Con 


4 Mb de memoria o SCRAM. Incluye los jue 
s ToyStory, MotoRacer, Kal's Power Coo SE. 
Mem. Amp 2Mi 8.490 | 
0 3D BLASTER VOODOO-2 
¡ Utilizando el chipset Voodoo 2 de 3Dfx y diseña 


solución ... 
1600 x 1200. 
do para los más aficionados a los juegos para 
PC. Una velocidad tres veces superior a la que 
encontramos en tarjetas gráficas comunes 


0 CD-ROM IDE 
Un des lectoras Sans 
'0das son € ibles con las ; 
Mal 0 to CD, A Reni Du, 
($0 9660 y Hich "y a 
ha di A A 


O REGRABADOR TRAXDATA 2x2x6 
Kit regrabador que lee a 6 velocidades, escribe a 
| 2 velocidades en CD-R y CD-RM. Incluye en el kit, 
aparte de los manuales, cable IDE, un disco vir 
jen CD-R y CD-RW (recargable), el programa Win 
v 3.5.1 y un boligrafo especial para realizar 


Externo 14 0 


1 á 


] 90 
L 


dy 


Vf EY 


tus anotaciones en S 
el disco LEI 
0 TELLINK MULTITEX-333,6 
¡ El módem de tamaño pocket que admite todas 
| las normativas incluyendo Videotex y Fax. 100% 
compatible Hayes. Cumple las normas 
MNP5/V42.bis de compresión de datos y la 
MNP4/V42 de corrección de errores, 
: Homologado por la DCTel e Infovia. 5 años de 
l garantía E 
0 MÓDEM 33,6 CREATIVE 
Módem externo homologado oficialmente por la 
| DCTel, capaz de recibir y enviar a 33,6 bps 
Totalmente compatible con Windows 3.1 y 
Windows 95, está equipado con todo lo necesa- 
rio para conectarlo al ordenador. incluye: Quick 
Link ll, Hot metal 
light, WePhone..... TUE 21.990 | 
O ZIP IOMEGA 
Las disqueteras de 1,44 Mb 
, son ya un anacronismo que ha perdido gran 
ph ne de su valor inicial 
as disqueteras de HTA 6.990 | 
100 Mb son hoy en — 
día la mejor solu- 1 z 
ción. Disco O Mi 2. 
0 ESCANER SOBREMESA PHODOX 
Escáner semiprofesional de alta definición de 
sobremesa con interface SCSI. Resolución de 30 
bits de 300x600ppp ópticos (4800 por interpola: 
ción) en una sóla pasada. Permite escanear 
desde diapositivas (35mm) hasta hojas tamaño 
A4. Compatible ; 
con Macintosh. 29.500 
0 SCANMATE COLOR DELUXE GENIUS 
; Entra de la mano de este escaner ergonomico en 
| el mundo de autoedición. Resolución de hasta 
3200 ppp, colores de 24 bits y 256 escala de gri 
ses. Interface 16 bits ISA, Software de retoque 
fotografico, reconocimiento optico de caracteres 
(OCR). 
0 WEBCAM CREATIVE 
Una solución que permite video en directo a tra 
vés de Internet sin necesidad de una tarjeta de 
poi Es actualizable a cualquier software de 
pus salsa estándares como H.324 y RDSI. 
Incluye software de ; aa 
videoconferencia y a 
programas. LEITO EEN 
O VIDEO HIGHWAY TV 
Con esta tarjeta no es necesario comprar una 
nueva TV, ya puedes visulizar tus programas 
favoritos en tu ordenador y sin parpadeos. Las 
funciones de control programables desde el 
teclado, Autoecaneado de emisoras y posibilidad 
ventana o pantalla 
completa. , 5.990 | 


O VENUS 
No todos los ratones son iguales ni todos los 
| usuarios tampoco. De formas dinámicas 1 colo- 


res especiales, podrás elegir alguno de ellos para 
romper la monotonia de los grises ratoncitos de 
escritorio que tanto nos persiguen, además de 
q de su agra Eta A 
ble tacto. E 2.990 
0 TRACKBALL PRIMAX 


Cuando te hartes de dar vueltas por tu mesa 
corriendo detrás de tu ratón cuentas con la alter 
nativa de esta herramienta que, con sólo accio 
nar su bola central, te permite activar todas las 
prestaciones de tu ordenador. 


MATROX MILLENIUM HI 


Optimizado para Pentium ll Windows NT, gracias 
a su procesador MCA-21 64W nace un nuevo 

estándar de gráficos en 64 bits. Soporta hasta 
1920 horiz. o hasta EJ EXE 
1440 en vert. con NIT TI TE? 7 
un raméac de 220 1 anta 

Mhz. Hasta 16Mb Mb EX 


0 ACELERADORA MAXI GAMER 3D FX 
Tarjeta aceleradora 30 que te permite crear mur 
dos 3D plenos de realidad, o sentirse frente a 


ll una maquina Arcade. 4 Mb de memonia gráfica. 1 


0 HP SURESTORE CD-WRITER+ 
Unidad regrabable imterna para bus IDE. Puedes 
mm actualizar , escribir y reescribir CDs como lo 
vU- 4 harías con disquetes. Permite utilizar discos CD- 
— R y CD-RW. Compatible con lectores de CD y 
reproductores de audio usando discos CD-R. 
Escribe a 2X y lee a 6X Carantía HP España. 


0 SVGA 


0% ETIQUETADORA CD 
¿Tienes una impresora? Entonces ¿por qué 
notas a tus CDs o pintarlos con rotuladores? Con 
la ayuda del programa suministrado con la 
máquina, preparas la etiqueta como te guste: 
con imágenes, textos de colores etc. Lo impri 
mes con tu impre- 
sora y...YA ESTAS 


0 ZOOM 33,6 
Alcanza una transmisión de datos 
de hasta 33,6 bps con transmisión de datos 
ampliada. Facilita también un fax emisor receptor 
de 14.400 bps y compatibilidad total con 
modems de menor q " EV 
velocidad. S años 4 - Y 
de garantía 


O DIAMOND SUPRA EXPRESS 


Un módem que le permite acceder a las 
redes a una velocidad de $6 K por segundo. 


100% compatible Hayes. Está homologado por 
ed DCTEL. y cuenta con 3 años de garantia 


Externo LEE 


0 JAZ ¡IOMEGA 
Los programas ocupan, cada vez, más espacio y 
en tu ordenador no caben ya más discos duros. 
Ahora puedes archivar tus más laboriosos traba 
jos y las coleccio- f , 54.990 
nes de datos, imá , 
genes y hasta Et bh 
video Disco G 16.990 


O ESCANER SOBREMESA 4800 JEWEL 


Escáner de sobremesa plano y 5CS!. Resolución 
de 300600 ppp ¿ 4 Er mediante extrapo- 
lación. Buffer de 8 Kb y 30 bits por pixel en imá 
genes en color. incluye controladora, siendo 
compatible con Mac 


' 


0 COLOR PAGE - LIVE GENIUS 
; —— | Escáner plano en color de dimensiones reducidas 
| y de gran velocidad para el uso en casa y ofi 
nas pequeñas. 4800x4800 de resolución en 
una sola pasada. Incluye software de OCR, reto 


$ ue de imágenes y presentación para PC 
onexión al puerto E 
L- paralelo. 9330 | 


en color con salida de video compuesto Ó SVr 
Tarjeta de radio estereofónica que te permite 


O CÁMARA COLOR VIDEOCONFERENCIA 
La tarjeta es captu- y- 
radora que admite had 
, escuchar tu emisora favorita de la mientras 
lo estás trabajando con tu PC. Con funciones de 


Te ofrecemos una solución de videoconferencia 
- en color o para poder capturar imágenes para su 
. posterior procesamiento. La cámara es digital Y 
200) 
— | entrada PAL. T. vid 
O RADIO TRACK 
alarma y apagado automático. Autoescaneo de 
emisoras y 99 presintonias programables. 
) Ñ 4.990 


A ——- sr 


0% COLOR PRIMAX 
Los clásicos ratones se vi: 
evitar que se nos 
pierdan entre los 
múltiples cachiba- 
ches Que inundan 
la mesa de nuestro 
ordenador. 


0 TRACKBALL GENIUS 


Un E ratón, cómodo y de fácil uso con el que 
desfizarte por la alfombrilla y que cuenta con el 
software necesario para organizar presentaciones 
Mediamate. Es Plug 'n Play y soporia una resolu 
ción de 400 dpi. Compatible con DOS, Windows 
3.1 y Windows 95. _ 


ra ÓN | 


Para tus pedidos telefónicos... ENEE 


HARDWARE 


0 ACELERADORA MATROX m-3D 
. Combinando la velocidad 3D con un soporte de 
alta definición y efectos especiales, esta acelera- 
dora te lleva al límite para que puedas disfrutar 
con Direct 3D. Con una velocidad de más de 30 ; 
mm; fotogramas/seg. para jugar en tiempo real 


0 ACELERADORA MONSTER 3D 
Tarjeta aceleradora gráfica en 3D basado en el 
Chipset gráfico 3Dfx Voodoo. pio +4 en 
tiempo real. Se debe conectar a tarjeta $VGA. 
Viene equipado con 4 Mb de memoria gráfica. 


0 CD-R BULK 
Los nuevos sistemas de grabación en CD-ROM 
requieren de discos virgenes de calidad con un 
alto nivel de confianza en los datos almacena 
dos. 74 minutosde grabación en audio o 650 Mb 
de datos 


S9CD-R TRAXDATA 


Para almacenar hasta 74 minutos de audio o 650 


EO 


De regalo 


Mb de datos. El modelo Silver (plateado) ofrece 
Ln meto resultados en la grabación con las regra: 
: badoras. Participa además en el sorteo de un 
y | Ferrari. 
- . / 
0 CONEXIÓN INTERNET 
Al adquirir cualquier modelo, te reagalamos un 
mes de conexión sin limite de horas 
En este Kit encontrarás todo lo necesario para 
— conectarte a Internet sin complicaciones 
E y con la mejor de las compañias. No esperes a 
¡[a que te lo cuenten 
0 US ROBOTIC SPORTSTER 
Módem de 33,6 bps actualizable 
hasta 56 K. Incorpora, 
como todos los modelos de esta sección, 
y chip rockwell, programas de comunicación, 
fax, etc. TS 5 


Externo Flash 


0 DITTO IOMEGA 


Cuando se requiere mantener salvaguardas de 
seguridad de sus datos de manera poa 
a 


| Ditto le ofrece una herramienta de hasta 2 Cb de 
capacidad con una velocidad de transferencia de 

| hasta 9 Mb por : SECT 
OS Interno E 


| Externo 30.990 | 


O ESCÁNER SOBREMESA 4800 DIRECT 
' Escáner sobremesa compacto de tamaño A4 con o 


una resolución de 4800ppp. Conexión directa al 


puerto paralelo. Manuales en castellano y dos 
años de garantia 
y 


304. 


O EASY PAINTER GENIUS 
Tableta digitalizadora de 5 x 5 s que 
soporta el trabajo en modo tableta y en modo 
ratón-lápiz de 2 botones. Cuenta con adaptador 
PSN a la conexión del teclado, asignación de botones 
M en Windows y una resolución de 1.016 lineas por 
LL pulgada. . . 


0 QUICKCAM VC 

La videoconferencia al alcance de todos los bolsi- eN 
llos. Cámara digital contectable al puerto parale- 

lo, con lo que no se necesitan grandes inversio 

nes para adquirir tarjetas controladoras. Software ? 


de captura de imágenes y creación de ficheros 
Avi. 


0 INSTANT TV 


Con este sintonizador externo no necesitas tener 
tu ordenador encendido para ver la TV en tu 
monitor. Admite la entrada de antena, video 
compuesto, S-VHS, compatible con VCA y tarjeta 
de sonido. Incluye mando a distancia. 


CN a! 


0 NETMOUSE GENIUS 


Una nueva tecnología innovadora para navegar MN 
por Internet y examinar fácilmente ventanas 

y documentos largos. Con el boton Magic = 
puedes desplazarte cómodamente 

dentro de un documento. Resolución 400 ppp. 

— a serie o 


O PRIMAX NAVIGATOR PS2 
Su rueda, controlada por un solo dedo, permite 
desplazarse con suavidad y precisión en textos y 
columnas. Incluye software especial para perso- 
nalizar las funciones de desplazamiento de los 
botones. Funciona con todas las aplicaciones 


compatibles con 
Windows. 


MULTIMEDIA 


O KIT INTERNET 
MERIDIAN 
Meridian te abre el camino para 
entrar a internet ofreciéndote la 
| mejor de las conexiones: Tutorial de 
| navegación, interret. Acceso 
>. 399 Instalador para 3X. 
95 y NT. Versión completa de Micro: 
soft internet Explorer 4.0 y todos sus 


domino publico y $ z 
Incluye estas demos totalmente juga 
bles: Age aro Hollywood 


Combat, Close Combat 2, Hell Bender, Microsoft Bus, Monster Truck 
Madness. NBA Full Court Press, Microsoft Kids Plus for Kids, Creative 
Writer 2. 3D Movie Maker. 


o completo 


O PC TOOLS 2.0 WINDOWS 
Conjunto de os para mejorar el rendimiento 
del ordenador: Cras rá, Optimizador, Multidesk, 
Administrador de a 's, Diskfix, Backup, 
Antivirus, ... Incluye la versión 2.0 

en inglés y la versión 1.0 en caste- 


llano, Requiere (ES MEVCA EM] 


Windows 3.1. 
¡9 VIA VOICE GOLD 


Redacción de informes, presentaciones, cartas, 
mensajes de correo electrónico, apuntes, boletines 
internos... Dicta tus textos en cualquier aplicación 
de Windows mientras consultas libros o realizas 


Otros trabajos. Aprovecha el tiem 
ca 
[Windows 95 A 


O ANIMALES INCREIBLES 

Descubre los aspectos más sorprendentes sobre el 

XK ento de los animales, su apariencia y 
sus hábitats. Hugo, el lagarto en 3D, te guiará a tra 

ves de las distintas partes que componen este CD. 


IECALO PHOTO Gall! DINO- 
SAURIOS. 2 
(M85,8-M5, SVTA 3" ] 


O CONTAR Y AGRUPAR 
Aprende los conceptos matemáticos más esenciales. 
. Con la ayuda del Oso Polar y el pequeño Pingu 
cuenta y agrupa. 5 juegos con diferentes niveles de 
dificultad. Areas de actividades para desarrollar tus 
propias tareas. CD 4.900 
(Windows 05 MF 
0 DESASTRE ECOLOGICO 
Una aventura centrada en elementos como el reci 
daje, el efecto invernadero y la deforestación. Este 
juego de ocho niveles divierte al usuario a la vez 
que éste aprende aspectos relacionados con la eco 
et — mila 
DINOSAURIOS. (485,15 Mb, SCA Y “Y ] 
O INGLES CON RAYMAN VOL 1 Y 2 


Pánico en el mundo de Rayman: Habrá que impedir 
que el Malvado Darkman transforme a la e 

ra hada Betila y el Mago en enanos del 
jardin...aprende Inglés para descifrar el preciado 


decilaro e Vega Y 


O LIBRO ANIMADO HERCULES 
Una mítica aventura de lectura que te transforma en 


héroe desde cero !. Unete a Hercules en una serie de 
agudas y divenidas sorpresas, a medida que afian- 


zas tu vocabulano, lectura y habili- 
dades para resolver problemas. 


(185, E Mb, SVCA ANT" 


m 0 MATEMAT. Y LENGUAJE CON 

A  RAYMAN 

ñ Niños de 6, 7 y 8 años. Rayman tiene que 
encontrar todo el Saber que le han robado, y 
reconstruir el Conocimiento desperdigado 


en $ mundos 
diferentes. 
(285,8 M5 SCA RM 1 


O PINGU 

Pingu, el ista del introducirá a 

los niños da del CS Rom. Aprenderán los 
números, el abecedario, y formarán sus propias 


palabras. incluso podrán componer sus propias can 
ciones. REGALO PHOTO CALLERY 


INOSAURIOS. 
(635, 8 Mb, SVCA k “YT 
O TAMAGOTCHI E 
Tras viajar millones de años luz a través del ciber 
espacio, estas criaturas están listas para 
salir de su cascaron y crecer en la Tierra, justo en 
tu Pc. Juega con ellos, dales de comer, y edúcales. 


¡Cuida de tu mascota !.. 


: | 


V 


ANTIVIRUS ANYWARE HOME 


La mejor más eficaz solución para la CAMteción y 

eliminación de virus informáticos. Seguridad, facil 

" dad y zz. Dispone de un nuevo entorno gráfico 

muy intuitivo y sencillo de utilizar > 
PC — 9,900 


[Windows 05 EP 


FACTURACIÓN POFESIONAL 
Desde la ficha del chiente/proveedor podrá consul 


tas, localizar e imprimir cualquier documento rela 
cionado con pedidos, albaranes, facturas/abonos y 
recibos. Cestión de cantera. internet. Configura tu 
entorno de trabajo. Configuración 


de documentos Cry m5, VEA NT] 


KAI'S PHOTO SOAP 
Potencia limpiadora contra los pixels 
más rebeldes. Adios a los ojos rojos. Da brillo, 
enfoque y color al instante. Elimina la suciedad 
oculta entre los pixels. Elimina todas 
las arrugas. Elimina rasguños y 
rayas. 
(Windows 35 MP] 


mi PICTURE IT! 2.0 

Arregla y modifica tus fotografías y crea elementos 
de aspecto profesional como tar postales, colla 
ges, calendarios, folletos, y mucho más. Cambia de 
Z tener una foto a tener una foto excelente. 


Picturelt! [fl Herramientas inteligentes de foso Aopen 
Windows 35 SF 


—, ¡0 VOICE TYPE SIMPLY 
1 | SPEAKING GOLD 

Dicta tus cartas, escucha lo que has dictado. Velocidad 
de hasta 70 a 100 palabras por minuto con un vocabu 

lanio de 65.000 palabras. micrófono 

con supresión de ruido. Permite nave [AMP 


Epdeo: msc 35 WN 
BIG JOB 

Estás al mando de la diversión en un mundo trept 

dante, donde encontrarás aventuras en la construc 


l ción, la granja y con los bomberos. Diseña tu propia 
ciudad, monta tu propio vehiculo. De 4 a 8 años 


| 
455, VER J 


CURSO DE PINTURA Y DIBUJO 
Te presentamos el primer curso interactivo de 
Pintura y Dibujo, por el público y la crítica 
internacional. Cracias a un intuitivo interface y su 
fácil manejo, apto para todas las edades. podrás 


ree y trucos nece 
(390, 9 MD, VEA SCAN) 
EL JOROBADO DE NOTREDAME 


Convierte tu ordenador en un festival de carajadas! 
Podrás disfrutar de varios niveles de juego, la diver 


sión está al alcance de jugadores de todas las eda- 
des. Además disfruta de los fotogramas y diálogos 
- de la pelicula creada por Disney. CD 4.995 


JUEGA CON LAS MATEMÁTICAS 


Te presentamos una aventura que hará que las 
matemáticas sean más Personajes anima- 
dos te ayudarán en tu aprendizaje, para que vayas 
progresando gradualmente. REGALO PHOTO 


BD LOS MUPPETS EN LA 

ISLA DEL TESORO 
Unete a Kernát ( La Rana verde), como el capitán 
Smollet y su tripulación de Muppets en esta aventu- 
ra inolvidable. Visita nuevas tierras, Conoce a san- 


guinarios piratas y vive nuevas CO 7.495 
aventuras, ] 


MUSICA MAESTRO 
Diviértete aprendiendo música con este CD-ROM. 
Viaja con Rick a los 4 puntos cardinales para encon 
trar a los grandes maestros de la música, que te 
enseñaran los secretos del solfeo. Incluye hasta 40 


melodías. CD 6.995 
(455. 8Mb,SVCA 2 *f ] 


PIRATAS 
En esta ocasión los navegantes más jóvenes de la 
casa, se embarcarán en un barco del siglo XVII, 
en el que podrán elegir entre 47 aventuras 
distintas en 3D, REGALO PHOTO 
GALLERY DINOS 


% TWINS IN TROUBLE 

Para facilitar el a niños desde 4 años. El juego 
no requiere idad de lectura: las instrucciones 
se transmiten de forma oral. Realizado al estilo de 
los dibujos animados, todas las escenas van acom- 


UR 
(356,4 M5, VEA Y ] 


e0...0.0.06 000 10 años de experiencia nos avalan. ¡Rechaza imitaciones! 


1wIWwL.centromall. 


parto PROFESIONAL 


Conta lus Nueva estructura del Plan General Contable. Fac 


| y agiliza el mantenimiento de cuentas y epigraltá” 
| ntiene la estructura de balance y Cuenta de 


á 
» 
- 
s 
y 


compara. Créditos, hipotecas. Comunicación y 0 
raciones con Bancos. Anotación de ingresos y 
pacos Asesor financiero. Cotizaciones, indices y 
valores actualizados por internet. pa 


[Windows 35M) 
KAI'S POWER GOO 


Convierte tus fotografías estáticas en imágenes 
ue se vuelven liquidas en la pantalla. 
iverudo, versátil, animado, aplicable a cualquier 
imagen, flexible, y sobre todo fácil 


O 
[485 8Mb, VGA] 
ULEAD PHOTOIMPACT 3.0 


| 5 Pérdidas y Canacias. Posibilidad de 
SS visualizar el Mayor de una cuenta [A 
pu e rápidamente [485 8Mb5_ VA AMP 
dl 
Produce imágenes excitantes utilizando Guided 
Workflow Tools. Explora tu potencial creativo cof 
herrarmenta de edición Pick and Apply. Coloca 
genes directamente en documentos, tus docume 


) HOME NUMBERS “98 
tos Web. Aprovéchate de esta opor- 


Toda tu economía: Planifica cobros, presupuestaje 
- tunidad 


Windows 3 % 


WINDOWS 95 
Con el sistema operativo Microsoft Windows 95 
podrás aprovechar todo el potencial de tu PC, 
jar de un modo fácil y rápido y explorar nuevas £ 
increibles posibilidades que harán de tu trabajo 
tarea divertida, Incorpora tecnología rra 


Plug and Play. — 
Act RTVE VEA NT 


CONEXIONES 
Basado en el prestigioso libro de James Burke 
Conexiones. Este título es un auténtico reto parall: 
mente. Viajarás a diferentes lugares en los que ts 
probarás que la historia ha sufrido alguna altera: 
ción. Busca las pistas que te ayuden ro 


a salir. 
Ñ [ESE Mb,VCA TN 


DESASTRE CLIMATICO 
Aprende mientras juegas con este titulo que te ayi 
dará a comprender mejor el efecto climatológico 
sobre la tierra. Mientras intentas derrotar al malva; 
do Hombre del Tiempo. Todo o casi todo acercad 
tempo, REGALO PHOTO D 4 


SAURIOS. [1858 MEZSVCA TT IN 
' ESTUDIO GRÁFICO HÉRCULES 


Disfruta de las sorpresas que te 

tiene preparadas el personaje más 

fuente y divertido de Disney : Hercules. 

Incluye gráficos de este personaje en tus presente 
ciones. Ó 


(485, 8 M 5 VCA 
JUEGA CON LAS PALABRAS 


Con este título los niños desarrollaran su habida 
deletreando y formando palabras. 4.200 palabras, 
800 divertidas animaciones y divertidos juegos. 
Las pantallas interactivas hacer que aprender sea 


una aventura. Í ) ro CD 
[485,8 Mb, SVCGA 3 


" MAGIA Y JUEGOS MALABARES 


Conviértete en una auténtico " Mago”. 
Aprende a realizar asombrosos trucos de 
magia. Diviértete con juegos malabares que 
Lg con la boca abierta a 
todos tus familiares y amigos. PE 


(A86_E Mb, SUTA 7 
NODDY 


Noddy, un gracioso taxista que te mostrará la fan: 
tástica ciudad de los juguetes. Podrás desde colon 
ar, hasta construir historias usando pantallas 


y una amplia selección de animaciones. REGALO 
PHOTO GALLERY DINOSAURIOS. rqpyya 
(55 E MBSVCA YN 


SUMAR Y RESTAR 
Sigue los paso de Pingu a través de una selección 
de juegos que te enseñaran a sumar y restar de ll” 
forma más amena y divertida que conozcas. 
Animaciones y son 
CD 4.5 


(Windows 35 MP 
WALLACE 8: GROMIT 


Comparte las aventuras de Wallace y su perrito 
Cromit. Cuestionarios de De po 
juegos de diferentes niveles de dificultad, 
y la opción de escoger el número de participantes; 
| ideal para toda la familia, REGALO ¿ars 


» ATLAS DEL PEQUEÑO 

AVENTURERO 

Una forma divertida de introducirse en la afía 

mundial, Una vez mtroducidos los datos en el pasa 

pone, una habitación puede ser el punto de partida 

1 plenas 
AVES 

Todo el mundo de las aves comprimido en un fan 

tástico CD-ROM con el que podrás disfrutar de 


todas las jes de aves del mundo. Con él, los 
amantes del mundo de las aves, tendrán un inapre 


ATLAS DEL MUNDO 
Una guía edag ae may para conocer el mundo en 
que vivimos. Combina la € rafia de un atlas 
convencional con la extensa información de una 
encich ja y el rigor estadistico de 
un diccionario geográfico. REGALO ra 


en 

ATLAS 
19751 

MUNDO 


MFECT, 


) ATLAS MUNDIAL 
INTERACTIVA "98 PLANETA 
, Exhausitivo indice de topónimos con más de 


Ki 20.000 entradas. Tablas, fichas de paises, 
. presentaciones de audio, datos his 


tóricos, políticos, y administrativos. Cee agora. REGALO PHOTO 
(185, Mb, SYCA RNE] DINOSAURIOS. [286, 4 ME,SYCA [8] 
) CÓMO FUNCIONAN LAS COSAS 2.0 ) DINOSAURIOS 


Entra en el museo y conviértete en un auténtico 


la Zeta Multi vuelve der 
o ci rg a paleontólogo. En este espectacular entorno 3D 


nos con un magnifico titulo de consulta, digno 


| sucesor del ya conocido Cómo funcionan las cosas. conocerás a fondo los dinosaurios mientras buscas 
¿Su mejora ha sido considerable, incorporando infini fosiles y los reconstruyes para que estas criaturas 
dad de nuevas secciones. REGALO py REGALÓ PHÓ A CO 7.900 | 
COREL WORD LLERY DINOSAUR! 
EL ESQUELETO 3D ENCARTA "97 ATLAS MUNDIAL 
Cracias a la tecnología multimedia ahora es posible Los más detallados del mundo con un millón 


de mos, 3.000 imágenes en color y clips de 
sonido. Dispone de vistas de 360”, mapas de calles 
de 50 grandes ciudades, fotos de satélite, 


estudiar con detalle cada hueso y observar partes 
del esqueleto era tus CONOCIMIentos. 
Todos los modelos en 3D incluidos se han construi 


. REGALO PHOTC estadísticas 
DN E Li e información actualizada. co 9.900 
DI JRIOS. [186,4 Mb, VTA Y yl [Windows 35 | 


E-ATLAS 
Planifica rutas con destinos intermedios según de 
, Seleccione entre la ruta más rápida y más 
corta. Planifica rutas entre los diferentes: . 


ENCICLOPEDIA DE LA CIENCIA 


ll 
CIEN! Descubre la manera más amena y visual de entrar 
24 añ 
A 5 


¿en el mundo de las matemáticas, la fisica y quimi 
ca, las ciencias naturales y el Universo. Dirigido a 


In los callejeros de Madrid, Barcelona, Valencia, todos los públicos a partir de los 10 años. 
Sevilla y Zaragoza, 3 EG -2q El WORD 
[486, T6MB, SYCA "*] (55. 4 Mb, VAN 
ENCICLOPEDIA DE ENCICLOPEDIA DEL CINE 
LOS INVENTOS SALVAT SPANOL 


Videos de las 80 peliculas más representativas del cine 
Po 3.000 ilustraciones ( carteles, fotos..). 8.000 
fic os con los datos técnicos, artisticos y 


Te permurá emprender un fascinante viaje 
/ para conocer el funcionamiento y las bases 
cientificas de los inventos que han: 


cambiado nuestro modo de vida. ci Loro 2 y hy fimos - paña de 
(135, 8 MB, SVCA NE] mE (485, E M5, VA NE 
O ENCICLOPEDIA ENCICLOPEDIA MULTIMEDIA 


INTERACTIVA "98 PLANETA SALVAT "98 
18 Volúmenes en un sólo CD-Rom. Casi 7.000 pági- Navega por el espacio viral de la información gra 
nas de información en un sólo CD. 140.000 entra- Cías a esta práctica, útil y moderna obra de consulta 
das. spa piro y ar mo po q por =p 
navegar contenido de (CO 4.950 rás acceder a más CD 14.900 
gt cab [CD 4.950 | Epa [CO 14.900] 
(485, 8 Mb, SYGA— ] culos (635, 8 Mb, SVCA_EN | 
FELINOS GUÍA DEL SEXO 


Todo sobre estos fantásticos animales en un CD- 
ROM. ¿Quieres saber más sobre la vida del Tigre de 
Bengala o el León de la India?. Conoce la excitante 
| vida de estos aterradores y a la vez maravi 


Este titulo, basado en el best seller de Anne 

| Hooper, te ayudará a disfrutar de una sexualidad 
más satisfactoria, desde las personas que están ini 

ciando su relación sexual hasta parejas que desean 


DELLE DINOSAUROS. o REGALO 
, MB, JT PERFEC (1354 M5,SVCA” 
O HISTORIA DEL ARTE SALVAT HISTORIA DEL MUNDO 


Navega a través de 6,000 años de historia | Aquí tenes la obra completamente interactiva y 
Alea de un millar de obras de Arte.1,400 obras. visual. Una fuente de consulta indi para 
losario con más de 2.000 términos, movimientos, conocer las civilizaciones y sus personajes. 
escuelas artísticas y biografías. 1,500 textos narra REGALO COREL WORD 
dos. CD 14.900 FEC CD 8.900 
[286,8 Mb, SYCA WM] (3356, 4'Mb, SVCA "Y 


» LA TIERRA 
Es un viaje al centro de la tierra donde se podrán 
descubrir los secretos escondidos de nuestro 
mundo. Con esta obra explorarás paisajes especta- 
culares, crearás terremotos y asistirás a grandes 


» MI PRIMER DICCIONARIO 
El mejor instrumento para aprender el cómo y por- 
| qué de las cosas de la manera más dara y amena. 
Para niños de 3 a 7 años, presenta 1.000 entradas, 


: 1.100 ilustraciones, 850 animaciones y unas 17.000 
REGALO PHOTO GALLERY pino. [EEMEZCOO O 
SAURIOS. — [486,8 Mb, VGA "Y 7] INOSAURIOS. [3852 -M5_VI - 


ENGLISH+ V.2 BASICO 
Nueva versión del más completo y galardonado 


/ ENGLISH+ V.2 AVANZADO 
El más completo y galardonado curso de inglés por 


- ordenador. Sistema Curso de íí por . 
de reconocimiento ordenador. Sistema 
de voz Estructura de reconocimiento 
rutas un . voz. 12 niveles. 
mejor aprenda : 
12 niveles. — [488, T8 Mb, SVCA ZJ3 (235, 16 Mb, SWAN] 
mar 15 TALK TO ME ALEMAN TALK TO ME FRANCES 
L 4 Curso de aprendizaje de idiomas nuevo, divertido Curso de aprendizaje de idiomas nuevo, divertido 
ee eficaz que ha 
logrado 
o E 1d numerosos Intermedio 3.990 Intermedio 3.990 
pa (ternacionales. : 
ion 1 [136,8 Mb_5VCA RNE > [186_8 M5, SVCA FM] 
O TELL ME MORE INGLES ME MORE INGLES 
| AVANZADO INTERMEDIO 
Mejora tu pronunciación a la vez que dominas la Mejora tu pronunciac 


voz, Juegos ecucati o 7 educativos y 1,000 mi 
vos y mas de 2... e 6, 
1,000 ejercicios. [Windows 95 1 | Mndows sE 


ingles ME 


Manual A] Pantalla E Voces A] español 


Para tus pedidos telefónicos... 


MULTIMEDIA 


ATLAS MULTIMEDIA SALVAT 
Navega sobre los mapas fisicos y Ss 
continentes, regiones, países, comunidades autóno 
mas, provincias, ci les; utiliza la función de 
yop a conocer los 12,500 topónimos y 
1,500 tér 


anos guogrificos 
DROUTE. [485 BM5,SVCA ZN 
9 CASTILLO 


Se está tramando una traición en el castillo del 
barón Mortimer. El rey te ha encomendado una 
misión: entrar en el castillo disfrazado y desenmas 
carar a los traidores. Más de 80 objetos en 3D, 
30.000 palabras. REGALO PHOTO CO 7.900 


AN , 


US. | INCOWS 


) EL CUERPO HUMANO 2.0 
Esta versión incluye un nuevo y más avanzado 
interface, con un mayor nivel de imteractividad 
| que introduce al usuario en una emocionante aven 
tura por la anatomia humana 


(18568 M5, VCA RNA 
ENCARTA "98 (CASTELLANO) 


Es la enciclopedia en CD-Rom por excelencia. Con 
información universal y adaptación al mercado 
Jocal, con la más avanzada tecnología multmedia 
interactiva para ofrecerte una experiencia educativa 


y motivadora de aprendizaje 
[Windows 95——— 
ENCICLOPEDIA E LA 
NATURALEZA 2. 


50 videos. 73 animaciones. 850 fotografías a color. 

3 horas de audio y más de 200.000 palabras. Una 
guía imprescindible para conocer el mundo natural 
Incluye una web de acceso exclusiva CD 8.900 
para todos los usuarios de este 
título. [Windows 95————* NE” 


% ENCICLOPEDIA DEL ESPACIO 
Ls pa O ct temas. Desde 
el descubrirmento del Quads hasta el primer 
lazamiento de un shuttle al espacio, viajarás por 


EN eS 5300 


ENCICLOPEDIA UNIVERSAL 
MULTIMED. MICRONET 
La más completa encidopedia multimedia realizada 
hasta hoy en lengua española. Con más de 140.000 
arúculos. 5.000 monograhas. 38.000 biografías. 


18.000 artículos científicos. 
ibn 
[485,8 Mb, VCA | 


O GUÍA MÉDICA 

PARA LA FAMILIA 
650 enfermedades y trastornos. Consejos médicos 
de medicina preventiva. Más de 900 fotografias e 
ilustraciones. Más de 60 videos y animaciones. Más 
de 800 aruculos. REGALO COREL [CO 8.900 | 
PERFECT [3854 M5,SVCA NE 


LA OBRA DE GOYA 
Porque 250 años son los que han pasado desde el 
nacimiento de Goya, y a este genial pintor dedica 
mos el segundo volumen de la serie "El Museo 
Virtual”. Descubre la vida, la época y la obra 


de nuestro pintor más sorprendente pr 
y onginal. 1 


» TALLER DE INVENTOS 
Es un laboratorio virtual que permite al usuario 
- Construir Sus propios inventos y ver como funcio 
nan en distintos entomos. El encargado del taller, 
Doc Howard, es el guía del laboratorio: proporciona 


ayuda al usuario y le aconseja en [CD 4.900 | 
todo lo que o 300 
puede. [H85,8Mb, SVCA "ME 


ENGLISH+ V.2 INTERMEDIO 
Nueva versión del más completo y galardonado 


tante cd intermedio 1 5.990 
de reconocimiento [Intermedio 2 5.990] 2 5.990 
de voz. 12 niveles. intermedio 3 5.990 
[485,16 Mb, SVCA Vf" 7] 
TALK TO ME INGLÉ 
Curso de aprendizaje de idiomas nuevo, divertido 


li 
numerosos 

[(A85, 8 "Mb, 5VCA PM? ] 

) TELL ME MORE INGLES 
PRINCIPIANTE 


Mejora tu pronunciación, domina la gramática y 
amplia o. 100 horas de estudio. 35 horas 
prácticas de conversación. Más de 500 frases y 
2.000 términos con reconocimiento de voz. Juegos 


roer 
[Windows 35 — po 
MEE 


ES 


premios. 
internacionales. 


JUEGOS 


BROKEN SWORD 
Lo que parecian unas inocentes vacaciones en Paris, 
empujan, sin querer, al joven americano 
Su na una misteriosa y forzosa escapada que 
podria cambiar su destino. Más de 60 personajes 
ra interactuar y más de 70 CD 2.990 


lugares para [(M358 Mb_SVCA YN ] J 


. 


AVENTURAS GARFICAS 


explorar. 
FLASHBACK 


Conrad, investigador en el año 2142, crea una 
| máquina capaz de analizar la estructura molecular 
pe de los seres vivos, gracias a la cual descubre que 
E algunos miembros importantes de la sociedad son 
extraterrestres. Pero es descubierto es 


y comienza su 


le pesacilla 
r : LOST EDEN 


Cuidadosamente renderizado en 3D Studio, Lost 
Eden es una lucha entre un hombre y un dinosauno 
para coexistir. Como Adam, el her del Trono, 
deberás descubnr la fórmula enterrada para expul 


sar al diabólico Tyrannosaurus Rex o 
| ' y restaurar la p : 
(a paz. [(ME5, 4 Mb, VEA _Y > 


PHANTASMAGORIA 
Siento su presencia, sus dedos helados en mi gar- 
poa en una aventura espartosamente creí 
le y siniestra donde tu sueño se convierte en pesa- 
dilla. Realismo exhuberante y banda sonora para 
crear una pesadilla que nunca olvi CD 2.995 


darás 
(358 M5,3VCA FAY 


CAESAR Il 
Construye una ciudad. Construye un imperio. Eres 
el gobernador de una provincia romana puede 
llegar a ser capital del impeno si juegas bien tus 


A 
prieacina 


' 
o sr sa de estructuras, y lleva 
tu ch ala cumbre 
esplendor. a co 2.993 
. (ESE MBISVOA NO] 
ES y MAX 
4 La tierra ha sido destruida ecológicamente, la raza 


humana ha quedado dividida en 8 clanes enem 
que viven en enormes naves espaciales. Tu cere 
está ligado directamente al ordenador central, y 
estará estrechamente vigilado... Co 2095 


[(A85, E Mb, ] 


GOAL 
Prueba el on de fútbol más jugable de todos los 
tiempos. Configura tu propia liga y competición de 
copa. Selecciona niveles, tiempo y vistas, o simple: 
mente compite modo arcade. Experimenta carreras, 
pases, paredes, cabezazos, tacona- gps 


zOS, etc... 1.250 


(535 AM5,VCA_ PM?) 
) RALLY CHAMPIONSHIP 


Introduce carreras cortas de gran velocidad para un 
juego y diversión optimos. 

- Mapas completos de los tramos. 

¡El último desafio para los pilotos 

de Rally Championship! CD 1.990 


p FINAL DOOM 


Esta es la definitiva, La de verdad, 


El capitulo final de la serie Doom. Con dos 

nuevos episodios de 32 niveles. Diabolución y el 

Experimento Plutonia. ¡Ha llegado la hora de acabar 

con lo que empezaste! Co 1.3990 
— [48563 Mb, VTA > “TF >) 


b MORTAL COIL 
Lidera a tu equipo en la defensa del planeta Tierra 
del ataque alhienigena utilizando tanto los músculos 
como el cerebro. Por fin, un juego de acción shoot 
em-up que permite estrategia en tiempo real en un 
entorno 3D de libre movimiento, py 995 


MEG AMECA NE) 
RETURN FIRE 


Tu objetivo es infiltrarte en un territorio hostil y 

capturar la bandera del enemigo con el uso de 4 

vehiculos mortales: tanque, jeep, helicóptero y ASV. 

Más de 100 intrincadas y desafiantes misiones para 

e 2 jugadores (en pantalla dividk- py 395 
). 


[Windows 95 PM") 
1944 ACROSS THE RHINE 


Simulacion bélica tan real como la vida misma. 
Controla un sólo escuadrón, una compañía o todo 
un batallón de tanques y combate en las campañas 
más decisivas de la Seguna Cuerra Mundial. 


CD 2.995 
! O RED BARON 

Combate cara a cara con docenas de ases 
legendarios como el mitico Baron Rojo. 
Programa tus propias escaramuzas. Presencia 
de nuevo los mejores momentos de tus combates. 
Elige y personaliza tu propio aero: 


DEPORTES - LUCHA 


ARCADE - PLATAFORMAS 


SIMULADORES 


e pesa CD 2.495 


moles 


Narcal DA rarnalla E Voces M8 español 


1,2. 


) DUNE 
| Tu papel es el de Paul Atreides, el hijo del Duque 
Í — Leto. Acabas de llegar al desértico Dune con tu 
familia, a la que el rador ha concedido los 
derechos de explotación del bien más preciado de 
¡ la galaxia: La Especia. CD 1250 


(555, 1M5,VCA NE) 


GABRIEL KNIGHT 
En esta ocasión encontramos al cazador de sombras 
Cabnel Knight y su ayudante envueltos en misterio 
sos asesinatos al otro lado del mundo. Podrás 


tomar el papel de cualquiera de los dos. Vive una 
boots Us alolargode eos 
"GE AM5,VCA ANT 


MONKEY ISLAND 
y Juega a una de las aventuras gráficas más divertidas 
de todos los t . Combate al malvado pirata Le 
Chuck y disfruta de este clásico de todos los tiem 


pos. Agudiza tu ingenio y prepara todas tus habili- 
dades para terminar con vida. CO 2495 


(535,1 Mb, VEA "e ] 
THE 7TH GUEST 
La mansión del maestro juguetero Henry Stauf ha 
estado lonadda desde hace tanto tiempo como 
Ñ — nadie pueda recordar. Ahora sólo quedan las miste 
nosas luces. Los tesroríficos gritos. Los extraños 
lamentos. Ahora sólo estás tu CO 13250 


» CIVIL WAR 
Ahora tienes la oportunidad con Robert E. Lee, lider 
del Ejército de Virginia del Norte, de reconstruir 
sobre el campo de batalla 6 de sus confrontaciones 
más decisivas. Cráficos precisos y con todo detalle, 
música de época y secuencias de CO 1.995 


[486.8 Mb, SVCA A E ] 
) STEEL PANTHERS 
Salta de tanque en tanque en este impresionante 
de estrat Situado en escenarios de 
y el Pacifico en el terrible periodo de 1939- 
1945, Steel Panthers te pone al mando de un sólo 
pelotón o de un batallón completo. Ss 


(155, 8 Mb, SVCA NTF] 


) MANIC KARTS 
Bienvenido al mundo de los Karts, donde solo los 
mejores pilotos saben perfectamente como utilizar 
la potencia de sus motores. Para vivir, debes 
popa bien la pista, elegir bien el trayecto y saber 
€ uivar a tu adversario. 2 
S ar >] co 1.250 


TOSHINDEN 
competición que incor 


Lao ra pu 

pora el 03D yr completa de 360 gra- 
dos. Usa cualquiera de los modos disponibles, red 
serie o módem, y reta a tus amigos 

a duelo. Elige entre cuatro tipos de MINO 


—_— — vistas. [485,8 Mb, SVCA NJ] 
GRID RUN 
Crita a través de 57 rondas de apasionantes, intr 
qe. y bars peras O .. o 0 de 
yberveloci dencia ficción en Jay que 
hacerse con las Lóndens enemigas. y armeraiado: 
res tes maníacos. Acción co 795 


OS LIT OTR SY a 

% QUAKE 
ld, la compañía creadora del Doom, presenta una 
técnica tridimensional totalmente nueva en un 
e lagos con unos gráficos de increíble 

ileza y el sistema de cod 
más rapido que se ha ta 
el momento. co 2.990 


STARFIGHTER 3000 
Ponte al mando de la nave más peligrosa y mortal 
del siglo 1004. Entra en un entorno virtual y vuela 
alto sobre los edificios, lagos, puentes y montañas. 
4 niveles diferentes con unas 60 misiones con una 


A-10 TANK KILLER 
Pilota una de las aeronaves de combate más emble- 
o máticas de los últimos tiempos. Cámara de visión 
extema; dotado del entorno e para simulado 
de la ¡ón Tormenta 


1.995 
(235, 4MB.VCA_ ANTE] 


e TOM CLANCY SSN 

Conviértete en un oficial de submarinos. Atraviesa 
los océanos en búsca de los objetivos que te marta- 
rán tus misiones. todos los sistemas elec- 
- trónicos de uno de los más avanzados submarinos 
en la historia del mar. CD 1.995 


Visita nuestros Centros, ¡Te sorprenderán! 


LAS MEJORES OFERTE 


) FADE TO BLACK 
Año 2190. Regresando a casa, Conrad es imiert 
do y hecho prisionero en la Luna por una raza Ú 
ahenigenas, los Morphs. Tras escapar, consiguel 
tactar con el moviento de resistencia, pero úeb 
superar muchas trampas hasta lle-  ¿gapy 


gar a la Tierra. 1 
(155,8 Mb, VTA 
GABRIEL KNIGHT II 


Podrás tomar el papel tanto de Gabriel como de 
Grace en este viaje donde los cazadores se com 


rán en perseguidos y la única es ¡za S ] 
tomar medidas desesperadas. Más de 10006 e 
nes SVCA. Basado en las leyendas ¿ey 


Í 
L europeas. == TE - 


LL) 

MINA 

y y 0 MONKEY ISLAND 2 

Md El pirata Le Chuck ha vuelto para vengarse en Y 
ñ 

Lo Si 


” 


continuación de una de las aventurás más dl 
das y sorprendentes de todos los tiempos. Not 
pierdas este clásico, que marcó un hito en su 
época. Necesitarás todo tu Ingenio gag 


para derrotarie : = 


nuevamente. x 

e TOUR RAJDER+UNFINISHES 
US 

Asume el papel de una sofisticada, atlética e 

gente mujer de ensueño: Lara Croft. Sobrevive 

una auténtica pesadilla llena de trampas y acech 

tes peligros. Vive la aventura Origi- 

nal. Más y nue- 

vos niveles. [Windows 3 "A 


) COMMAND 8: CONQUER 

Ordena: construye y mejora tus bases, 

une o divide tus fuerzas, utiliza tácticas de y! 

lla. Y conquista: pero cualquier acción puede del 

rl - una reacción mois Ameca 
sta 4 jugadores por red y 2 juga- 

dores por cable co 1 


módem. [Windows 35 A 


% WARHAMMER 

¡Todos a la carga!. En el feroz mundo de 

Warhammer, armadas poderosas luchan en ball 

cataclismicas. Hordas de Orcas combaten a las 

pa del imperio todopoderoso bastión de la 
umanidad. Elige entre 25 tipos de al 


oe EME SCAN 


e MORTAL KOMBAT 3 
La puerta está abierta y Shao Khan por fin logra; 
vengarse de la Tierra. Ahora debes saltarie 10das: 
las paradas y unine a todos los combatientes 
en la confrontación más movida 7 jamas 
visto, Ocho nuevos personajes y 12 co 


- NUEVOS escena —€ 
nos. (185, E Mb, VEAS 


ULTIMATE SOCCER MANAGER 
uipo de fabol 


sene O 


Conviertete en el Director de un 
utiliza las tácticas más personales. Inmediata: 

comprobarás las consecuencias de cada una de - 
ellas. Lleva a tu equipo a la victoria. 2 


(985, 4 Mb, SVCA] 


b 


HEXEN 
Aterradora y fascinante aventura en 3D, herede 
del Doom. Én cada una de las partes de las que 
consta el juego deberás luchar con criaturas 16% 
ficas, ya sea en solitario, en la modalidad death 
' match o en partida cooperativa. co z 


EME V E 


RAYMAN 
Más que un Juego de plataformas. 6 mundos por. 
descubrir, más de 50 personajes diferentes, unatk 
músicas, más de 10 modos de desplazamiento) 
más de 100 pasajes secretos y veinte mapas b 
Menos mal que Rayman adquiere ¿gy 
progresivamen- _ 
te poderes... 186, 4 Mb, SVGA 3 


THE CROW: CITY OF ANGELS 
Consiguieron acabar contigo, pero has resucitado 
Pr el más e tu sisi convertido pa 
vengador Has vuelto para ajustar CuentasÚ 
prod a Utiliza tus poderes sobrenaturales 
Use boi gd de Judah, el rey de ag 
rogas. 


[Windows 35 ' 


MI TANK PLATOON 
La más perfecta simulación del carro de combalé 
MI Abrams, el tanque oficial del ejército nortez 
ricano con más de 63 toneladas de peso. £ 
controlar una escuadra de 4 tanques con 4 p 
nas cada 2 cd las misio- cu 
- 00] encomen , 


“UE V 


X-WING 


aida república ha desaparecido. El senado ha: 
sido disuelto. Los caballeros Jedi han sido exterm 
nados. El emperador busca la solución para api 
la última oposición. Toda la resis 
tencia se ha unido en la alianza 
rebelde 


co 24 


(35, 4Mb, VGA ANTES 


SUPERVENTAS SES AE 


BLADE RUNNER 
Armado con sus dotes investigativas y las herra 
mientas propias de un Blade Runner, te verás inmer 
so en un lluvioso mundo huminado por neones que 
vive y respira qu alrededor see de 100 escenarios 
a investigar y 70 personajes realis 
tas. Varios finales. co a 


La aventura gráfica más espectacular creada en 
España. Un alucinante viaje en el que encontrarás 
más de 50 personajes envueltos en una misteriosa 
trama que te ayudarán a descubrir la enigmática 

2 desaparición de Frankie. 


CD 2.795 
_ [Windows 95 ] 
THE CURSE OF MONKEY ISLAND 


¿Qué juego tiene docenas de monos, barcos con 
atas fantasmas y más insultos que un loro mal 
wumorado? Por supuesto, la tercera entrega de la 
más famosa saga de aventuras, Monkey Island. 2 
niveles de dificultad y más de 30 EAS 


no cen: [Windows 35 


) 3D ULTRA PINBALL 3: 
THE LOST CONTINENT 


Lucha contra salvajes tribus prehistóricas, 
sobrevive al ataque de mortíferos dinosaurios 
Ly lánzate a la partida multi bola. 


¡Un pinball y una aventura por fin ENS 
1 
0d Windows 95 "M7 
COMMAND €: CONQUER: 
RED ALERT 


Los experimentos más oscuros han alterado perma 
nentemente el tiempo. Ahora los tanques soviéticos 
destrozan una ciudad mientras 

los cruceros aliados bombardean WWINI9S 


IN CE 


KRUSH KILL 'N' DESTROY 
Juego de estrategia cuyos protagonistas son dos 
razas enfrentadas: mutantes contra humanos 
Elige una de las dos razas y lucha por un planeta 
lleno de recursos. Sólo tú puedes llevar a 
Lo de los bandos a la las CO 6495 


ETA DE REGA 


ent, D, 


OUTPOST 2 
La supervivencia es solo el principio... Vosotros, 
neoterricolas deberéis luchar contra el tiempo 
y la naturaleza. 140 vehiculos y edificaciones 
diferentes, Más de 60.000 animaciones. Soporta 
multijugador. 


CD 6.495 
[Pent. ISVTA” ] 


CART PRECISION RACING 


Circuitos diseñados con datos modelados por CPS. 

Cabina con realismo fotográfico, gráficos 3D, efec 

tos de sonido mezclados digitalmente y desplaza 

miento realista de animación de la zona de boxes. 

Soporta Red hasta 8 jugadores. 4 EAS 
(Windows 95 


jugadores por > 
NBA LIVE "98 


Compite desde el banquillo o salta a la pista Nuevo 

modo manager, incluyendo Draft NBA, topes salaria- 

les y lesiones. Más de 350 caras de jugadores reales 

de la NBA . Plantillas actualizadas de los equipos. 

Eg Red. Jugadores poligonales CD 5.795 
n 3D. . 


A en3 
pS [Wdo os 
aaa ) REDLINE RACER 
RgdWna 


Una vertiginosa competición de motos te está espe- 
de rando. 10 circuitos diferentes. 6 atmósferas de 
carrera diferentes. B equipos distintos. 16 motod- 


distas: 8 mu y8 moros. CUA la moto de 
tus sueños rta Red. l D 
Surround CD 6.795 
[Windows 35 
¡ DIE BY THE SWORD 


Entabla un salvaje combate contra los Kobolds, con 
tra los Señores de los Orcos e incluso contra un 
pulpo gigante. Pon toda tu fuerza, destreza e inge 
nio al fimite y prepárate para la aventura guerrera 
de tu vida, Soporta Red o 495 


Windows 35 Y > A | 
QUAKE ll 
Abrete camino entre instalaciones militares altamen- 
te protegidas. Solo entonces conocerás el destino 
de la humanidad, Niveles más amplios integrados 
por misiones. Inteligencia artificial superior. Modo 
multijugador. Sonido y gráficos en «e 495 


VO. 
: [Windoms 95 PMF] 


F22 ADF 


El simulador de combate 3D que te permitirá 

2 ponerte al mando de la ingernnería y sofisticación 
de USA. No solo pilotarás Un avión , conducirás una 
guerra. Unos 40.000 gráficos te introducirán en una 

| aventura tan real como la fortaleza CD 7.495 


del F22 
Windows 35 TE 
Manual | Pantalla E Voces E español ingles E 


BROKEN SWORD Il 


Las fuerzas del Mal vuelve a reunir a Ceorge 
Stobbart y a su novia francesa, Nico, La pareja debe 
viajar a Paris, Londres, el Caribe y por la selva de 
Amenca Central. Cientos de retos y rompecabezas y 
más de 50 personajes misteriosos. EOS 


indows 3 


LANDS OF LORE ll 
Imagina un Mundo de intensa belleza pero lleno de 
peligros mortales donde tú debes intentar solucio 
nar el mayor cataclismo de la historia o morir en la 
batalla. Entra en las misteriosas cavernas de el 
Dragón. El peculiar Mundo está co 


preparado. 
Pent, TG Mb, SVCA "Y 


¿Lo estas tú ? 


THE LAST EXPRESS 
Seis y para un asesinato Tras la súplica de 
ayuda de un amigo, y tras introducirmos en el 
| Orient Express de forma poco ortodoxa, comenza 
mos una dificil y enrevesada aventura, en la cual 
debemos desenmascarar co 


495 


a un asesino. 2. 
[Windows 95 Al 
AGE OF EMPIRES 


| Domina el mundo conquistando las civilizaciones 
| enemigas, descubriendo sus secretos o acumulando 
riqueza. Esparta contra Atenas. Persia contra Crecia, 
Toma el mando de los ejércitos más poderosos de 
antigue- 


las grandes batallas de 
dad 7.495 


Trama dinámica de la campaña que se desarrolla 
basándose en las decisiones del jugador. Ejército 
ue varía y evoluciona constantemente, contenido o 
splegado a discreción del jugador. Adquiere uni 
dades de arqueros, infantería, caño CO 7.495 
nes y magos. PP” 
ndows 33 ] 


LORDS OF MAGIC 
Da rienda suelta al poder de la magia en esta bús 
queda épica contra las fuerzas más tenebrosas. La 
¿ sombra del Diabólico hechacero Balkoth amenaza 
destruir la tranquilidad, 8 ciudades diferentes. 24 


personajes distintos. Editor de CO 6.495 
rl 


SEVEN KINGDOMS 
7 culturas únicas, además de monstruos fantásticos 
y entidades divinas. Entrena a tus soldados y elige a 
tus Cenerales de entre los mejores de tus topas. 
recluta mercenarios en las tabernas de tus ciuda 
des. Comercio, alianzas, ayudas, CO 7.495 


guerras. 
E 
FI RACING SIMULATION 


Realismo extremo gracias a la cooperación con el 
equipo Renault Fl, Caracteristicas de conducción 
reales. Configuración real del cuadro de mandos de 
todos los equipos. Mensajes de radio desde boxes. 
Más de 30 opciones para configurar qui 8.495 


tu coche. 
PC FUTBOL 6.0 


Llega con más fuerza que nunca, más realismo, más 
novedades, más futbol. Nuevo sistema de informa- 
ción personalizada, con inteligencia artifi 
cial, y nuevo engine 6.0 del simulador para conse 
guir un realismo total CD 2.795 


[Minds 35) 


SEGA TOURING CAR 
Cada curva, cada reacción del coche y cada detalle 
han sido calcados de la realidad para que sientas 
todo el vértigo y la emoción de estar pilotando 
| estos coches en la realidad. 4 prototipos reales y 3 
circuitos para elegir. CD 5.795 


[Windows 35 LA E ] 
PANDEMONIUM2 

Acompaña a Nikki y Sid en su aventura para impe 
dir que la malvada Reina del imperio Coon capture 
el mágico cometa. Craficos 3D. Nuevos movimien 
tos. 00 es) trepa por cuerdas. Armas devastado- 
ras: bolas de fuego, rayos destruc- . 
tores... TD 6.795 


Windows 95, 3D1x "NM [5 
RESIDENT EVIL 


Una serie de ataques rientos en una zona pro: 

xima a un laboratorio de biotecnología lleva a tu 

Equipo de Salvamento a comenzar una investiga 

' ción. Ármate con Cualquier 2 e que puedas 
punta e * casas 


Í 
Ñ 


vir al horror. 
[Windows 95, 3D1x 7" E 


FLIGHT UNLIMITED HI 
Sumérgete en el mundo de la aviación virtual donde 
los detalles de la vida real y las experiencias no 
| pueden compararse con ningún otro simulador. 
Vuela atravesando cielos llenos de 400 aviones 
comerdales, civiles y militares. 5 CD 7.995 


aviones. 
[ Windows 35 Í 
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Para tus pedidos telefónicos... ERA E ao 


JUEGOS 


DEATHTRAP DUNGEON 


¿Te apasionan los libros de fantasia? Pues ahora 
puedes entrar en la aventura más fantástica de 
todas. Innumerabies horas de juego en las mazmo- + 
rras más tenebrosas donde te encontrarás con las 
criaturas más feroces del u 7.495 


submundo. 
ECT 


RIVEN (MYST CONTINUA) 


Lo que ayer sólo era miedo hoy es una realidad 
Los estragos sor mayores de lo que nunca hubiera 
imaginado, pero debo reaccionar antes de que sea 
demasiado tarde, tengo que encontrar a alguien 

y enviarlo a Riven. ED 7495 


TOMB RAIDER il 


Se llama Lara Croft, y está aqui otra vez. Lara prota 
goriza una rueva aventura con mas movimientos, 

enemigos, armas y rompecabezas, en un juego que 
combina lo mejor de los juegos de acción y aventu 
ra. Entorno en 3D con unos gráficos CO 7.495 


inigualables. 
[Windows 35 
% COMBAT CHESS 


El ajedrez es un combate con la mente. Combat 
Chess es un simulador diseñado para adentrarse en 
el fascinante mundo del ajedrez. Inspirado en imá 
genes fantásticas del pasado. Más de 600 secuen 
cias animadas incorporadas CD 2.795 


[Windows 95 4 ] pora 
en 
) EVOLUTION pur 
Entra en el reto de Evolution. ¿ Te has preguntado = 
alguna vez que hubo antes de nuestra civilización ? 
Ahora podrás conocerla, ayuda a una especie ani 
mal a trepar por el árbol de la vida en busca de 
forma de vida inteligente, Escoge el e 


clima y terreno. " 
[Windows 95———"*[" 7 
MYTH: THE FALLEN LORDS 


No se busca la conquista sino la destrucción. Los 
Señores caidos y las fuerzas del mal se han alzado 
para destruir a los habitantes de este mundo. Tu 
controlarás un ejército formado por muchos guerre 


ros. Ataca con fuego, hierro y pode 
res sobrenaturales. CD 7.495 


[Windows 95 
STARCRAFT 


Juego de estrategia ambientado un mundo galácti 
co. Agudiza tu genio. No cometas errores, mien 
tras construyes bases, y acumulas recursos. Elige 
entre tres razas, las más poderosas del Universo. 
Estrategía en tiempo real. Más de pe 


30 escenarios 
[Windows 35 4 


FIFA RUMBO AL MUNDIAL 98 
Pon rumbo al Mundial 98 con el juego más realista 
de EA SPORTS. Con nuevas características que inclu 
yen el Virtual Motion Engine, para una fluidez de 
animación ilimitada, combinada con una interface 
po permite acabar cor la defensa gy 5.495 


oponente 
(Windows 05" 
PC FUTBOL 6.0 EXTENSION 1 


Todos los datos de la 1* vuelta, resultados, fichajes, 
joles, ..., Patch 3dfx para el simulador, y además 
Calcio 6.0. Argentina torneo de apertura 


GARFICAS 


AVENT 


ESTRETEGIA 


ROL 


LUCHA-DEPORTES 


CD 2.350 
[Windows 95 "NY 
TOCA TOURING CAR 


Aguí tienes los coches, los pilotos y los circuitos 
reales de la temporada 1997, para que puedas 
experimentar toda la ernoción de las apasionantes 
carreras de turismo, en el único juego oficial del 
'onato británico, el Auto : 
Trader/RAC CD 749 
JEDI KNIGHT: DARK FORCES ll 
Sólo un caballero Jedi totalmente entrenado, con la 
fuerza como su altado, conquistará... Como Kyte 
Katam, deberás q tu espada de luz y apren 


der los caminos de la Fuerza. 10 armas diferentes, 
más de 12 poderes de la Fuerza, co 


Entornos realis- 
[Windows 35 


tas 3D. 
) TUROK 

Todo un mundo virtual en 3D. Corre, salta, escala, 

mira y apunta con tu arma en cualquier dirección 

en un mundo completamente tridimensional. 14 

morstruosas armas de alta tecnología. Dinosaurios 

biónicamente alterados. aves CD 7.495 


ehi Ticas... 
O ra YE] 
» FLYING CORPS GOLD 


El mejor simulador de vuelo se ha superado a sí 
mismo. Compatible tarjetas 3DFX, hasta 33 frames 
por segundo. Opción multijugador mediante red, 
modem o conexión directa. Multiples nuevas textu- 
ras con nuevo sistema de visión. El seg 
simulador definitivo de la 1* Guerra WA 
Mundial. Nindows 95 "M5 


7.495 


ARCADE-PLATAFORMAS 


SIMULADORES 


ESCANERS 


0 PRÍNAX 


PRIMAX PHODOX 


Escáner profesional de 
sobremesa de 300x300 ppp de 
resolución óptica (4.800 por 
interpolación). Escaneado en 
B/N, escala de 256 grises y 
color auténtico de 24 bits (16,8 
Mill. de colores). 


A SU ».. 
Ld 
pa ne€ 
PRIMAX COLOR 


La solución ideal y económica: 
Resolución de 100 a 400 ppp 
en color de 24 bits 
o gama de grises. 


$ S 
PEO 


S Escáner profesional 

2 desobremesa, con las 

o máximas prestaciones. 

eo Interfaz SCSI. 

2 Resolución óptica de 

e  600x 1200 ppp 

+ (9600 por interpolación). 

- 99 — 

: . 

o ela 
o 

. PRIMAX 4800 JEWEL 


Escáner semiprofesional de sobremesa. Alta definición 
en 30 bits (desde diapositivas 

hasta hojas A4). 
Resolución óptica: 
300x600 ppp 

(4800 por interpolación) 
en una sola pasada. 
Incluye controladora SCSI. 
Compatible con Macintosh. 


Todos los escáners PRIMAX incluyen los programas 


Photosuite SE (Finish Touch en la versión de mano 
a color) y Readiris OCR. Ademas tienen... 


¿£..0OGOA 


Ha 


¿No tienes e] 


ny 22) 


1wuyu.centromall.e 


Añadir fotografías a los documentos. 
Introducir logotipos de empresas en tus trabajos. 
Capturar textos de revistas, catálogos, etc... 
Realizar tu propio Album fotográfico. 

Realizar fotocopias (si se dispone de impresora), 
Publicar tus fotos, dibujos... en Internet. 


PRIMAX 4800 DIRECT 


Escáner de sobremesa. Imágenes realistas y definidas en 30 bits 
en una sola pasada. (más de 16 Mill. de colores). 
Resolución óptica: 300x600 ppp 
(4800 por interpolación). 

Se conecta al puerto paralelo, 
con una instalación 

muy sencilla. 


77 
SS ue 
» pS 
PEOICA NO 


PRIMAX 9600 DIRECT 


Escaner profesional de 30 bits que explora a 9600 dpi, 
de modo que incluso las imágenes más pequeñas 
pueden ampliarse nítidamente 

h : en la impresora o 

en la pantalla. 

F Resolución óptica 

4 de 600x600 dpi. 

Genera imágenes 
....O6O6 O OLI... .. 


. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
e 
. 
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. 
. 
de gran calidad. . 
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e10¡0/. ¡o oí. 
SLIDEPLATE Y 
Plato de transparencias desmontable. 


Sirve para explorar transparencias y 
como caja de intensificación de color 


para películas y transparencias. 2 E 
4 
Cómpralo ya 


También lo puedes recibir contrareembolso en 
tu domicilio, realizando tu pedido por E-Mail: 
o en el teléfono... 


000 05-08 


Fax: 
(91) 380 34 49 


Si eres un profesional del sector y quieres formar parte 
de nuestra red de franquicias, llama al: (91) 380 28 92 


ALICANTE ALICANTE Manídorm 


e > 


Centros Mail en España y 


Argentina (Buenos Aires) Ven a visitarnos. «m 


—- >) LPR AAA, 24 CMT 1 


de rin 
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BARCELONS 


BARCEONA Sobodell 


E DEMPIA LOCA: Es 0AN EREGIORDA. 19 CMA, ye E 
CAMA CUAMENA, 11 ML 0) pu 1 To ey ad 
AS 


LA CIA 
Vo 08) aa a. 


LA RIOJA Lograño 
NN EZ 


EL PCaDA LOCAL 44 


€ ARGERBOLA PABAJE MAZA 1 MD A CÓ LA MALA LUCA dt 
VEL 114 236 TU 200 TA 41 00 14 le UC E 010 a Le COM ITUCION de 
Ma 8017 Pl 00 529 007 


las | NAVARRA Pamplona 


UNT MAA LL PRADA COARDOR Los MTI PA. Di LA POETÍA y tU dl 
Ar COMUNIDAD DE MADAIO 37 Ta y ma TALA 70 (10004 LO ALA UNS ES 1 101 91 041 
mA Ue qua 700 SN 


Eo AMO Y CAJAS 87 A A E € 1d ARCO Ad A CAB MT 
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VIECAYA Los Arenas 
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PARO. DE ACTIVIDADES-LOCAL 9-10 


MEA Ea ANGOGUIAN 4 
Ma 04d 109 67) 


u pedido de forma sencilla 


CUPÓN DE PEDIDO 


= ¿Cómo realizar”  = ¿Cómo recibir tu Deseo recibir los artículos que detallo a continuación, . EN 
u pedido? pedido? con la forma de pago y envío que también señalo. pora eE a 28031 Madrid 


SISTEMA DESCRIPCIÓN PRECIO 
Liama al 902 17 18 19 renal 


de Lunes a Viernes Nuestro deseo es que 

de 10.30h a 20h disfrutes lo antes posible de tu pedido. 
los Sábados de 10.30h a 14h, Para ello ponemos a tu disposición 
juestro personal del Servicio de un servicio de Trarsporie Urgente 

Atención al Cliente te facilitará la gracias al cuál podrás recibir tu pedido 

realización de tus pedidos y te en un plazo aproximado de 48/72 

resolverá cualquier duda que tengas horas. 

sobre precios, caracteristicas O El coste de este servicio —en el que 

disponibilidad de los productos. está incluido también el embalaje, y 

el seguro- es 


ESE POR » España peninsular 750 pras 
7 Disporuble a cualquier hora + Baleares 1.000 ptas. 


todos las dias de la semana. 
Rellena el cupón y envialo con todos 
sus datos al número 

de fax: (91) 380 34 49 


PCM 


14 Actualmente, todos nuestros 


« « envios se realizan Contra 
(O - rare Reembolso. ho envies Grero ahora 


El pago, en metálico, deberás 
También puedes realizar realizarlo al recabar el producto 
tu pedido a traves de Internet. 
Conectate con nosotros y realiza 
cómodamente tus pedidos 
idosácentromail.es 


Los datos personales de este cupón serán nciudos en ur 

registro de la Agencia de Protección de Datos. Para la Envio por Transporte Urgente 
rectificación de algún dato, deberas llamar a nuestro Seracio España peninsular 750 ptas 
de Atención al Cliente, teléfono 902 17 18 19, o escribir Baleares 1.000 ptas 
una carta a la dirección arnmba indicada Señala e no quieres 

recibir infromación adicional de Centro MAIL ( ) 


Pedido realizado por: IMPORTE TOTAL 


Precios .V.A. incluido. Validos hasta 31-05-98 


www.centromail.es 


Nombre: 


¡Visita nuestra pagina Web! Apellidos: 
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= La localización de todos nuestros Centros MAIL y 

= Listas de los productos recomendados Ne: Esc: Piso: . Letra: Ciudad: 
y las mejores ofertas 

= Información detallada de cada uno 
de nuestros productos 

» Ordenadores y componentes 

- Soporte técnico 
y un montón de sorpresas e información más 


Recuerda: WWW.centromail.es 


a A TEL Y 
N.LF:— pa __ Fecha de Nacimiento: 


No esperes. Haz tu pedido llamándonos al teléfono: 


T EA ala El NE] 


(2) consultorio 


Monkey Island —— 
Ya he contratado a Edwar Van 
Helgen, pero creo que hay que 
entrar en el club para enrolar al 
resto de la tnpulación. Tengo en el 
inventario los globos de helio, la 
literatura pirata, el brazo de es- 
queleto, una bolsa de monedas, 
brasa en palo, el folleto, paquete 
de chicles, piojos, guante, la varita 
mágica, el libro de ventriloquía, la 
bola de caramelo y el alfiler vudú 
¿Cómo puedo entrar en el club? 
a, Esperanza Subires (Sevilla) 


Tienes que ir al restaurante de 
Puerto Pollo. Habla con Blonde- 
bear y ofrécele el engrudo que 
puedes sacar de la boca de uno 
de los piratas. Cuando te pida un 
chicle, dáselo y reviéntalo con un 
alfiler. El diente de oro de Blonde- 
bear se quedará pegado en 
el chicle y podrás cogerlo. Ántes 


de salir, mastica uno de los chi- 


cles hasta la mitad, pégalo al 
diente de oro, trágate un poco 
de helio y masticalo todo junto. 
El diente de oro saldrá volando 
por la ventana. Coge la tartera, 
el cuchillo y la galleta. Si te co- 
mes la galleta, podrás observar 
que tiene un gusano, que tendrás 
que poner en el pollo que hay so- 
bre una de las mesas. Los gusa- 
nos sólo dejarán los huesos, y 
entre ellos podrás encontrar el 
carnet del club de playa. 


Me he metido en las arenas 
movedizas ¿qué tengo que hacer 
para salir? 

£ Javier Cuesta (Madrid) 


272PCmanía 


Utiliza los globos de helio con 
el pisapapeles y con el loro po- 
que darle con la cerbatana a uno 


Acabo de entrar en el museo y 
cuando estoy en la taquilla se co- 
necta la alarma, me detecta y la 
policía me mete en la cárcel. ¿Có- 
mo puedo evitarlo? 

£s Miguel Navas (Zaragoza) 


Debes tratar de no tocar los 
haces de rayo láser. Agáchate en 
la sala de las armaduras y exposi- 
tores y fijate bien en la situación 
de los haces para pegarte a las 
paredes y muebles y recorrer la 
estancia sin tocarlos. 


Broken Sword ll 

¿Cómo puedo apagar el fuego 
de la casa de Oubier? 

£ José Rodriguez Maltós (Gerona) 


Con el dardo que está bajo el 
bolso de Nico, podrás abrir la có- 
moda. Para coger el cilindro que 
hay dentro sin quemarte, utiliza la 
medía del bolso de Nico. Usa el ci- 
lindro con el sifón y vierte la mez- 
cla sobre el fuego para apagarlo. 


Sherlock Holmes, 
el caso de la Rosa 
Tatuada 


¿Cúal es el proceso a seguir 
para poder ver lo que hay escrito 
en el pergamino? 

£s Issac Montero (Madrid) 


Primero tienes que someter al 
pergamino a un análisis en la me- 
sa del laboratorio. Mezcla en la ja- 
rra agua destilada y yodo, encien- 
de el calentador con las cerillas y 
pon el pergamino sobre el vapor. 


Lands of Lore 1l 

¿Hay alguna forma de evitar 
que me metan en la cárcel? Creo 
que si cambiara a la forma de me- 
tamorfosis más fuerte, podria es- 
capar de los guardias, pero no sé 
cómo hacerlo 

£ Fernando Contreras (Lugo) 


No se puede controlar el efec- 
to de metamorfosis, pero puedes 
escapar de la cárcel Espera un 
tiempo hasta que tu cuerpo cam- 
bie a la forma de lagartija y podrás 
salir por una grieta de la pared 


Dragon Lore ll 

He acudido a palacio para ver a 
la condesa de Cyrene y tras ense- 
ñarle el anillo de fuego, aparece 
Arthus y siempre me mata. ¿Hay 
que esperar a otro día o existe al- 
guna forma de acabar con él? 

z Fernando Mesas (Madrid) 


Tienes ante tí el peor combate 
de toda la aventura. Tendrás que 
luchar contra Arthus, escudándo- 
te con la piedra anti-magia cada 
vez que te arroje los hechizos fan- 
tasma y cuando dejen de atacar- 
te, emplea los conjuros de pro- 
tección y debilidad mientras le 
atacas con Erena y detienes sus 
golpes con el escudo. Necesita- 
rás reponer fuerzas con las pocio- 
nes de vida y descanso. 


La Ciudad 
de los Niños Perdidos 


¿Dónde se encuentran situa- 
das las llaves del barco? 
2 Carlos Nerea (Pontevedra) 


No necesitas las llaves para en- 
trar al barco, sólo un poco de ha- 
bilidad para elegir el momento jus- 
to. Con la barra metálica, abre el 
panel de control y cuando se apa- 
gue la luz, utiliza los barriles para 
ocultarte y evitar que el vigilante 
te vea cuando salga hacia el faro. 
Ahora puedes entrar en el barco. 


King Quest VI 
¿Cómo puedo abrir el cofre 
que hay en el dormitorio del Visir? 
2 Antonio del Bosque (Sevilla) 


Necesitas un clavo que puedes 
encontrar en la alcoba, está en el 
suelo situado al lado del cuadro. 


Alone in the Dark 3 

He entrado en las catacumbas, 
pero no sé qué objetos necesito 
para hacer una antorcha 

£ Juan Francisco Ortiz (Madrid) 


Tienes que usar la lámpara con 
el aceite y unas cerillas. 


Ultima Underworld 
Estoy en la habitación del pe- 

destal del anillo de la humildad, 

pero no consigo hallar la secuen- 

cia con los ascensores. ¿Cuál es? 
z Celia Cortijo (Barcelona) 


Sitúate en el centro de la sala y 
activalos en este orden: noroeste, 
sureste, noreste, suroeste. 


Problemas o dudas 
yy un afortunado poseedor 
de un Pentium 233 MHz MMX 


on 64 Megas de EDO RAM, 2 
Gigas de disco duro y una Matrox 
Millenium 1 de 4 Megas como tar 
eta gráfica. Cuando pongo jue 
gos como «Hexen 2», «Quake» o 

PC Fútbol 6.0» a resoluciones 
de 1280 x 1024, la pantalla se 

weve lentamente, como a gol 
pes. ¿A qué se debe esto? ¿Tiene 
que ver con la tarjeta gráfica? 

¿Sería conveniente añadir una 
buena aceleradora gráfica para 
poder disfrutar de estos juegos a 
altas resoluciones? ¿Cuál me re 
comendáis, la Maxi Gamer 3Dfx o 
la Monster 3D? ¿Existe mucha di 
ferencia entre un disco duro nor 
mal y uno Ultra DMA2? ¿Es mu 
cho más rápido un Pentium 11-233 
que un Pentium-233 MMX? 

£ Antonio López (Almena) 


No dudes ni un instante de que 
posees un excelente ordenador 
que probablemente satisfacerá 
tus necesidades durante bastan- 
"te tiempo, pero esto no significa 
que sus capacidades sean "infini- 
tas”. Lo primero que debes hacer 
es comprobar que posees los 
controladores más actualizados 
para tu tarjeta gráfica. Siendo Ma- 
trox una compañía preocupada 
por sus clientes, es normal que 
cada poco tiempo aparezca una 
nueva versión capaz de obtener 
un pequeño porcentaje más en el 
rendimiento de tu equipo. En la si- 
guiente dirección de Internet 
http://www.matrox.com/mga- 
web/drivers/ftp_mill2_w95.htm 


encontrarás la última versión de 
los controladores. Lo siguiente 
que debes analizar, y es nuestra 
sugerencia principal, es si la reso- 
lución que estás utilizando no re- 
sulta demasiado exigente para tu 
ordenador. Sabemos, como ya 
hemos dicho, que es un buen 
equipo, pero esa resolución, aun- 
que juegues a 256 colores, supo- 
ne un esfuerzo desmesurado para 
cualquier procesador. Gran parte 
del tiempo de proceso para la 
CPU, el grado de ocupación, 
cuando se está ejecutando un 
juego corresponde a la parte grá- 
fica, por lo que es normal que 
cuando este porcentaje sube y se 
multiplica varias veces sature el 
resto de las funciones. 

Tienes dos alternativas que to- 
mar. Puedes reducir la resolución 
gráfica a unas cuotas más norma 
les. Recuerda que hasta hace po- 
cos meses todos jugábamos en 
VGA (640 x 480 y 256 colores) 
También puedes pensar, como tu 
sugieres, en la compra de una tar- 
jeta aceleradora. Puedes enten- 
der que se trata de un refuerzo a 
tu PC, un pequeño cerebro para 
apoyar en las funciones gráficas. 

Se comenta que un disco Ultra 
DMA conectado a una placa que 
soporte este estándar tnplica la ve- 
locidad de transferencia de datos 
entre el mismo disco y la memoria 
principal. Estas cantidades, en la 
realidad, son un poco más discre- 
tas pero del todo interesantes. 

En el indice que Intel utiliza para 
medir las prestaciones de sus pro- 
cesadores, el Pentium 11-233 tiene 
una valoración de 267, y el del 


Cupón Válido hasta 31-05- 98 


GIO 2 llo 


ahora en tuk nm.” www.centromail.es 


GT 5D mejores 


productos con__ y 


Si toda esta gente puede 
hablar 


Mejora tu 
pronunciación a la 
vez que dominas la 
gramática y amplias 

tu vocabulario. 
100 horas de estudio. 


: TELL ME MORE 
A - MIGLÉS INTERMEDO 
A La q ! A 


35 horas de práctica 
de conversación. 
Más de 500 frases y 
2.000 términos con 
reconocimiento de 
voz. Juegos 
educativos y más de 
1,000 ejercicios. 


PRESENTA ESTE CUPÓN EN TU CENTRO MAIL. O ENVÍANOSLO POR CORREO D FAX 
¡9102411741185 1191 


Remitir a: Centro MAIL « C* de Hormigueras, 124 Ptal. 5 - 5 F + 28031 Madrid + FAX: (91) 380 34 49 


PROVINCIA .. ... TELÉFONO (............ dai 

¿ QU Tell Me More Inglés Avanzado 1990 6.990 
- (UU Tell Me More Inglés Intermedio £290 5.990 
QU Tell Me More Inglés Negocios Bo90r 7.990 
A Tell Me More Inglés Principiante 6.2907 5.990 

Los datos personales de este cupón serán mchuwdos en un registro de la 

Agencia de protección de Datos. 

Para la rectificación de algún dato, deberás llamar a nuestro Servicio de GASTOS DE ENVIO 


Atención al Cliente, teléfono 902 17 18 19, o escribir una carta a la 
dirección arnba indicada. Señala si no quieres recibir mformación adicional 
de Centro MAIL. (f 1 


Tronsporte urgente: + Españo peninsular 750 plas. 
* Baleares 1.000 ptas 


consultorio 


que era hora de cambiar mi 486 

e : DX/33 por un flamante AMD K6 a 
200 montado en una placa ASUS 
TX97-XE con 64 Megas y SVGA, 
pero ¿cuál? Después de leer di- 
versos catálogos y demás me de- 
canté por la de $$9, una tarjeta que 
cuando salió costaba una 40 000 
ptas. y que todavia ahora cuesta 
más de 30.000 ptas. 

—2* Mi sorpresa llega al poner un 
juego tan simple como es el «Mo- 
to R », y no me hace por ace- 

D (Direct3D) los hu- 

problema del juego, 

a, me compro el 

or 98» todo ilusio- 

juro y me doy 

e las hélices de los 

re todo la del heli- 

sparentes (o 


ge lerés: si 
piensas en Matrox, piensa en las 
nuevas tarjetas de esta empresa. 
Por eso, debes esperar a te: 
en tu mano unos resulta 
precisos sobre las n 
que o están a p 
han hec! '0 Ne 
> 


El tema de las tarjetas gráficas 
3D está trayendo más de un pro- 
blema a la mayoría de vosotros. 
3D De modo que vamos a intentar 

Un saludo, Soy Diego y en el 
mes de septiembre después de 
leer en su revista las comparativas 
sobre la tarjeta de $9 Revolution 
3D me decanté por comprarla ya 


read ed 
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acabar de una vez por todas con 
este tema, ya que son muchas las 
cartas que recibimos al respecto, 
y todas tienen la misma contesta- 
ción, válida en el 99 por ciento de 
los casos. El tema está en que no 
todas las tarjetas gráficas que se 
comercializan actualmente son 
aceleradoras 3D. O al menos no 
lo son de la forma que más de 
uno piensa. Tarjetas como las de 
Number Nine, o Matrox o simila- 
res, que aseguran tener capacida- 
des 3D, no disponen de todas las 
características que se creen. Este 
tipo de hardware es cierto que 
contiene diversas posibilidades 
3D, como el Z-Buffering, el MIP 
Mapping o efectos de Dithering, 
pero todas ellas lo hacen parte 
por software y parte por hardwa- 
re. De modo que no estamos ante 
tarjetas aceleradoras puras como 
en principio se cree. Son las tarje- 
tas dotadas de chips como el 
3Dfx fabricado por la compañía 
del mismo nombre o el PCX2 de 
NEC las que realmente tienen es- 
tas funciones. Y es que se trata de 
tarjetas auxiliares que necesitan 
de una tarjeta gráfica “convencio- 
nal” para poder funcionar. Y son 
con estas tarjetas con las que re- 
almente se consiguen esos efec- 
tos tan impresionantes como son 
los humos, las transparencias, los 
efectos de luz y similares. De mo- 
do que lo que te dicen en Number 
Nine de que te compres una 
Monster 3D, tiene su parte de ra- 
zón, aunque lógicamente no sea 
la respuesta más correcta a tu 
problema. Pero pensad que úni- 
camente este tipo de hardware es 


el que realmente os va a permitir 
disfrutar de toda la potencia de 
los juegos 3D actuales. El resto de 
tarjetas os ofrecerán algunas ca- 
racteristicas que ellas poseen, pe- 
ro no dispondréis de el 100% de 
prestaciones que se anuncian, y 
de las que nosotros os hablamos. 


blema tiene que ver con la tarjeta 
gráfica. Cuando ejecuto el UNI- 
VESA, el programa me dice que 
puedo disponer de miles de colo- 
res. Sin embargo, al ejecutar Win- 
dows 95 no puedo poner más de 
16, con lo que no puedo disfrutar 
de los programas actuales. Los 
drivers que me venían con el or- 
denador los he perdido y la tier- 
da donde compré la máquina ya 
no existe. ¿Que puedo hacer? 
£ Luis Pérez Meliá (Valencia) 


Tienes dos posibles soluciones. 
La más sencilla es buscar los dri- 
vers en el Web del fabricante. La 
segunda es ir a alguna tienda que 
conozcas y preguntar si te los 
pueden proporcionar de alguna 
forma. Si no tienes acceso a Inter- 
net, lo mejor es ir a un centro que 
te proporcione dicho acceso. Mi 


Si estáss atescados en un juego podéis enviar- 
mos una carta con vuestras dudas. Para agilizar 
la respuesta y asi poder daros la solución más 
adecuada, procurad explicar al máximo la si- 
tuación en la que os encontráis con la descrp- 
ciór del lugar, episodio, objetos del inventario, 
últimas acciones, eto. La dirección es: 


S. 8. de los Reyes 28700 MADRID 
Para las consultas de tipo técnico acerca de 
hardware y software la dirección es ta misma, 
pero en el sobre debés especificar Consulto- 
ño Técnico 

También podérs remitimos vuestras preguntas 
por correo electrónico, a estas drecciones- 


¿Te perdiste algún número? 


52. (995 Ptas) Los 100 Imprescindibles. 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM El 
Universo a Tu Alcance. 


en menos 
spacio 


56. (995 Ptas) Sistemas de compresión, 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM 
Gran Premio Marlboro Fórmula 1, 


Tratamiento 
de la imagen 
digital 


60. (995 Ptas) Imagen digitol. 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM 
Plantas Medicinales. 


8.30) 
bypress.es 


53. (995 Ptas) Grabadoras CD-RDM. 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM 
Prenrios Goya. 


o dl 


- claves para entender 
el futuro del - * ión 


- a 
57. (995 Ptas) Pentium 1/Explorer 
4.0/Memphis. Incluye CD-ROM Demos 
+ CD-ROM Tu futuro Profesional. 


DC any 

E E A J * + 
| Conéctate con 

todas las garantías “y >! 


61. (995 Ptas) Comparativo módems, 
Induye CD-ROM Demos + CD-ROM Art 
Futura 97. 


e 
ñ 


54. (995 Ptas) Nuevo estándar 
almacenarriento digital. CD-ROM 
Demos + CD-ROM El Mejor Shareware. 


58. (995 Ptas) Equipar PCs en 
Internet. Incluye CD-ROM Demos + CD- 
ROM La Magia de los Dibujos Animados. 


Guía práctica para elegir Y 
El ordenador ' 1 
RS 


de tus sueños 
ro 
PLA BN 
4 


62. (995 Ptas) El ordenador perfecto. 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM El 
Mejor Shareware 98. 


eo. 
mana 
PS 
o 


as 


aa A aYa 
'¡FLULULY UNICO 


55. (995 Ptas) Modems virtuales. 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM 
Declaración Renta + CD-ROM Drivers 
SuperAvi. 


EIN LUPO 


59. (995 Ptas) Todo sobre discos 
duros. Incluye CD-ROM Demos + 
CD-ROM Un Mar de Bosques ADENA. 


pc mana 


Sonido envolvente 
en tu ordenador 


63. (1.200 Ptas) Sonido envolvente. 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM 
Museo Postal + CD-ROM Internet 
Prohibido/Intemet Para Adictos 


Ahora si nos pides 4 números de PCmanía, 
te regalamos el quinto*. 


lo Último 
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Por fin se podrán aprovechar de alguna forma todos 
los disquetes de 3,5” que han quedado olvidados 
después de la expansión del CD-ROM y el CD-R. 

La nueva Digital Mavica es una cámara que almacena 
las fotografías tomadas directamente en uno de estos 
disquetes. Los nuevos ordenadores IBM, un escáner 
para tarjetas de visita, una nueva unidad de 
almacenamiento y un puntero láser-ratón también 
tienen cabida en esta sección. 


Jorge Carbonell 


Estaciones de trabajo 


Wintel IBM 


I BM acaba de anunciar una 


nueva gama de estacio- 
nes de trabajo Wintel (ba- 
sadas en procesadores Intel y 
sistemas operativos Win- 
dows). En los equipos tendrán 
cabida los componentes más mo- 
dernos de todos los periféricos: 
los últimos procesadores, los dis- 
cos duros más modernos, las tar- 
jetas gráficas más potentes. 
Dichos equipos. que se 
integrarán dentro 
de la gama Inte- 
lliStation M Pro, 
estarán disponibles en el mer- 
cado con precios a partir de 1.354.000 pesetas. Podrán albergar hasta dos procesadores y contarán 
con aceleradores gráficos de alta resolución Permedia 2 de 3Dlabs. Poseerán un CD-ROM 24x y al 
menos un disco duro SCSI de más de 9,1 Gigas (10.000 rpm). 

Los equipos IntelliStation M Pro han sido diseñados para funcionar bajo Windows NT y ejecutar 
aplicaciones intensivas para este sistema operativo. 


Más de 6 Gigas 


en un “disquete” 


esde hace unos meses aparece una nueva unidad de almacenamiento portátil ca 
da poco tiempo. La última en llegar al mercado y la que debe pelear por conse 
guir una porción del “pastel” recibe el nombre de Flip Disk. El dispositivo, fa- 
bricado por Amacom Tech.. es capaz de almacenar sin compresión alguna por software 
hasta 6,4 Gigas de información en un solo disquete. 
El aparato utilizará el puerto paralelo y una tarjeta POMCIA de fabricación propia, por 
lo que podrá ser conectado indistintamente a un ordenador de sobremesa o utilizado jun- 
to con un portátil. Según palabras de los responsables del producto, 


la unidad Flip Disk es más rápida, pequeña y ofrece una ma 
yor capacidad que las unidades de la competencia. Habrá 
que esperar a que llegue a nuestro alcance para poder ana- 


lizarla adecuadamente 


os ordenadores de mano o de bolsillo son algo al alcance 

de cualquiera, pero quizá sus limitaciones sean el mayor de 

sus problemas. Primero aparecieron los programas y apli- 
caciones para equipos como el PalmPilot de 3Com o el WorkPad de 
IBM, y ahora las tendencias apuntan al hardware o los periféricos 
CardScan es un exclusivo dispositivo cataloga- 


ble como escáner. Se conecta a estos ordenado 

res para que los asistentes de información perso- 

nal puedan obtener automáticamente los datos 
contenidos en las tarjetas de visita. Se elimina el costo- 
so trabajo de introducir manualmente estos datos. El escáner y el 
programa de OCR reconocen el nombre, la compañía, la dirección, los 


teléfonos y cualquier otra información. 


Ideal para las presentaciones 


o todo el mundo tiene la oportunidad (o la desgracia) de tener que hacer una pre 
sentación o exposición multimedia. Los expertos en el tema, si de verdad existe 
alguno, ya sabrán lo complicado que puede llegar a ser el alternar entre el 
ratón, el puntero láser, el mando a distancia del proyector y varios ingenios más. 
En el IRSOF/X se unen un puntero láser y un ratón inalámbrico por rayos in- 
frarrojos. Su pequeño tamaño le confieren una gran manejabilidad y su radio 
de alcance, 50 pies, permiten al conferenciante cierta movilidad. Posee cin- 
co botones configurables, un cursor para emular el funcionamiento de ra 
tón y dos botones para avanzar y retroceder. 
Para la conexión al PC puede utilizar indiferentemente el puerto serie 
de equipo o el puerto IrDA habitual en los equipos portátiles. 


GO 
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POmania 277 


Tel: 91 $61 01 9; 
P” de la Castellana 52 
28046 Madrid 


ATIT 
Tel: 91 7102023 


Autodesk 

Tel: 93 480 33 80 
Constitución 1, Planta 4" 
08960 Sant Just (Barcelona) 


Batch-Pc 
Tel: 902 192 192- 

Cabo de Trafalgar 57-59 
28200 Arganda (Madrid) 


BMG Interactive 

Tel: 91 388 00 02 

Avda de los Madroños 27 
28046 Madrid 


Boeder España 
Tel: 91 658 67 44 

C/ Lanzarote 11, Nave 11 
28700 San Sebastián de los 
Reyes (Madrid) 


Brother Spain SL 
Tel: 902 25 00 26 

Parque í 
San Fermando Edificio A 
Avda. Castilla 2 
28330 San Femando de 
Henares (Madrid) 


Canon España 
Tel: (91) 538 45 00 


Casa de Software 
Tel: 93 410 62 69 
Villarroel, 180 
08036 Barcelona 


Centro Mail 
Tel: 902 171819 
Sta M” de la Cabeza 1 
28045 Madrid 


CIOCE 

Tel: 93 419 34 37 
Numancia, 117-121 pl. 1* 
08029 Barcelona 


Corel International Corp 
93 582 45 75 
Parc Tecnológic del Valles 


08290 Cerdanyola del Vallés 
(Barcelona) 


Creative Labs 
Tel: 91 662 51 16 


Dinamic Multimedia 
Tel: 91 658 60 08 


Dixit 
Tel: 93 261 1040 


El System 

Tel: 91 468 02 60 

Fray Luis de León 11-13 
28012 Madrid 


Electronic Arts 

Tel: 91 304 78 12 
Rufino González 23bis 
28037 Madrid 


Erbe Software 

Tel: 91 393 88 00 

J. Ignacio Luca de Tena 15 
28027 Madrid 


Friendware 
Tel:(91 ) 308 34 46 
Rafael Calvo 18 

28010 Madrid 


Tel: 93 451 15 15 
C/ Aragón 180 
08011 Barcelona 


Funcorp 

Tel: 91 542 80 90 
Gran Via, 59, 10? 
28010 Madrid 


Gebacom Software 
Tel: 91 31908 81 


Bárbara de Braganza 11 
28004 Madrid 


r ma 


Globalink 
Tel: 91 304 21 67 

C/ Alcalá Galiano 4 - Nexus 
Centre 

28010 Madrid 


Grupo SP 

Tel: 91 59092 92 
Javier Ferrero 8 
28002 Madrid 


HP 

Tel: 91 631 1600 
Ctra de la Coruña Km 16,500 
28230 Las Rozas (Madrid) 


IBM Espana 
Tel: 900 100 400 

C/ Santa Hortensia 26-28 
28002 Madrid 


PF.NET 
Tel: 91 70047 80 
PL. de Colón 2, edificio Torres de 
Colón, Planta 11B 
28046 Madrid 


Jacobi € Partner (ViewSonic) 
Tel: 93 459 44 22 

Ay. Diagonal 327, 1” 1* 

08009 Barcelona 


Logitech 

Tel: 9341911 40 
Nicaragua 48, 2? 1* 
08029 Barcelona 


Lotus Development Ibérica 
Tel: 93 306 56 00 

Avda Diagonal 615, 27C 
08028 Barcelona 


McGraw Hill 

Tel: 91 372 81 93 

Basauri 17, 1” Pl. (Edificio 
Valrealty) 

28023 Aravaca (Madrid) 
Megastore Informático 
Tel: 91 53538 19 


Microgratx Ibérica 

Tel: 91 7103582 
Pza. de España 10, Esc D, 17C 
28230 Las Rozas (Madrid) 


Sabino de Aranda 42-44 
08028 Barcelona 


System 4/Coktel 
Tel: 91 383 24 80 
Avda Burgos 9 
28036 Madrid 


Tulip Computers Ibérica 
Tel: (91) 677 59 59 


Ubi Soft 

Tel: 93 544 1500 

Plaza de la Unión 1 

08190 Sant Cugat del Vallés 
(Barcelona) 


UMD 

Tel: 94 47629 93 
Ribera de Elorrieta 78 
48015 Bilbao 


Universidad Antonio 
de 


Tel: 91 311 6602 
Campus de la Dehesa de la Villa 
C/ Pirineos 55 
28040 Madrid 


Virgin Interactive 
Tel: 91 578 13 67 


Vobis 

Tel: 93 419 1886 

Ayda. Diagonal 449, 2* Planta 
08036 Barcelona 


Zeta Multimedia 
Tel: 93 484 66 00 
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tu SUIS mí OFmático 
al suscribirte a PCmanía 


¡Elige entre estas fantásticas ofertas de suscripción! 


AA 
200M [ax MODEM 1 


ad 
NU cara e 11440 bo nad 1.800 ago Dt. MA00 tag Fan. a 


Z00M FAX MÓDEM 33.600 ESCÁNER PRIMAX DIRECT 


Suscribeto a PEmanía pór un año (12 húmeros) y Suscríbete a PCmaníg par un año (12 números) 

consigue este fantástico módem externo que en lás y consigue este extradrdinario escáñés que en 

tiendas cuesta 19.900 Pesatas, laz tiendas cuesta 18.500 Pesetas, 

12 números+módem por 23.500 Ptas. 12 números+escáner por 23.500 Ptas. 

* Trabaja con cualquier software de PC, incluyendo todos los * Explotación bán 4258 grises y True Culór 30 bits, 
programas de Windows, DOS y 0S/2. * Resolución Óptica: 300 X 600 dpl, 

* Transmisión V.34 (homalogads) a 28.800 bps inctuyendo * Phig and Play con conexión a púerto paralelo; 
estándar de 83,600 bps. * Incinyée el programa MGl PhotoSuité HE (Editor 

* 100% compatible con as horitas Hayes, MNP y Vá2. imágenes) y el Readiris OCA: 

* Protocolo V17 para fax de 14.400 bps. Autg-llamatia y auto- Aebwisiros be. Sistema: Profesagon 486, Penta o cómvaerel 
respuesta. Agenda telefónica, Protección Zeom Guard. WIYDOWS 3.1 9 IMNDOwS 95; 8 MIB.RAM (decoyenoabes 15 MBI: 


* 5 años de garantía. Puemo pararero; CD. HOM 2X (AfCOMÉNDARLE 4X) 


¡Ahorra 8.340 Ptas! ¡Ahorra 6.940 Ptas! 


3 SÚPER DESCUENTO 25% 
Si lo prefieres puedes suscribirte por un año a PCmanía y 
25% recibir en casa los próximos 12 números y sus CD-ROMS 


por sólo 8.955 Pesetas (en lugar de las 11.940 habituales). 
¡Paga 9 y recibe 12! 


descuento 12 números por 8.955 Ptas. 
¡Ahorra 2.985 Ptas! 4 


Envíanos tu solicitud de suscripción por correo (el Cupón de Suscripción no 
necesita sello) o llámanos de 9h. a 14,30h. o de 16h. a 18,30h. a los teléfonos 
(91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18. Si te es más cómodo también 
puedes enviarnos el cupón por fax al número (91) 654 58 72 o por correo 
eléctronico en la dirección e-mail:<suscripcionehobbypress.es> 


dp PROMOCIÓN VÁLIDA HASTA PUBLICACIÓN DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 
SE RESERVA El DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 
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Autorización n.? 7427 
de 29 de agosto de 1986 


Respuesta Comercial 
B.O.C. y T. n* 81 
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HOBBY PRESS, S.A. 
28100 Alcobendas (Madrid) 
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12 números por 8.955 Ptas. 
¡Ahorra 2.985 Ptas! 


js ormático 
te a PCmanía 


ticas ofertas de suscripción! 


Recibe en casa DCUN Aya 


Deseo suscribirme a la revista PCmanía por un año (12 números). 

al precio de: 

23 8.955 Ptas.” y aprovechar el 25% de descuento en el precio de suscrpción 
3 23.500 Ptas.* y recibir el Fax módem 33.600 externo ZOOM 

3 23.500 Ptas.” y recibir el escaner PRIMAX Colorado Direct 


Fecha de Nacimiento 
a 


C. Postal imprescnatias — Telélono 


Formas de Pago 


2 Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S. A 


2 Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n* . Aptdo. 
de correos 226. 28100 Alcobendas (Madrid) 


«3 Contra reembolso (Sólo para España) 


arm DOOÓO DO DO DODO 


7 Visa 7 Master Card American Express 
Fecha de caducidad de la tarjeta: ue / eN 
Nombre del titular ... es distinto). ..... 


Fecha y firma 


(Oterta válida para España y hasta aparición de promoción sustitutiva) 
(CONSULTAR PRECIOS EXTRANJERO) 

importante: independientemente de la forma de pago elegida y del volumen del pedido, 
se aplicarán unos gastos de envio de 300 pts. 


Solicita los números que te faltan y las tapas 
para encuadernar PCmanía 


Deseo recibir al precio de 995 pesetas los siguientes números de Pcmanía: 
Excepto los números 39, 41 y 64 que por ser triples (3 CDs) cuestan 1.295 Pts. 
(Agotados los números 15 y 16) 

Deseo recibir las tapas NUEVAS de Pomanía al precio de 950 pesetas 


(para archivar desde el número 53) 
3 Deseo recibir las tapas ANTIGUAS de Pemanía al precio de 950 pesetas 
(para archivar hasta el número 52) 
Nombre 
Fecha de Nacimiento . . 
Apellidos ..... ; 
asta 
Localidad. 
Provincia........ A IC REN 
C. Postal (irprescinábile) . Teléfono 
Formas de Pago 
Q Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press. S. A. 
Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n* . Aptdo. 


de correos 226. 28100 Alcobendas (Madrid) 
3 Contra reembolso (Sólo para España) 


arm DOOO DOOO Dodo OOOO 


Y Visa Master Card 1 American Express 
Fecha de caducidad de la tarjeta: ..... 0 A E 
ironia vea 


Fecha y firma 


Importante: Independientemente de la forma de pago elegida y del volumen del pedido, se 
aplicarán unos gastos de envio de 300 pts. 


De los creadores de ATLANTIS llega la aventura gráfica del año... 


¡REVIVE EL MUNDO DE EGIPTO 
CON TODO SU ESPLENDOR Y SUS MISTERIOS! 


EGIPTO si 


: + DEL a Y 


HAN ROBADO EN LA TUMBA DEL FARAÓN 
TENDRÁS QUE ENCONTRAR AL CULPABLE 


a A 
ye 


AVENTURA GRÁFICA EN CD-ROM PARA WINDOWS*95 


e 


s Distribuye: 
o: iia. CANAL+ remar) Aro mf 
Nationaux ; 170 MULTIMEDIA 28010 Madrid 


Tel. 91 308 34 46 
www.friendware-europe.com Fax 91 308 52 97 


